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DRAGON 


E chegamos ao número 


Somos gratos a todos pelo apoio « pelos e-mails de incentivo, sinal de que ti- 
zemos um bom trabalho em nossas duas primeiras edições. Com a força de vo- 
ces, nosso caçador de dragões poderá continuar sua dura missão de eliminar estes 
monstros terríveis e vis que infestam os mundos de fantasia. 

Essa união entre leitores c editora permite que o RPG continue forte e que o 
mercado se expanda a cada dia, abrindo espaço para que mais c mais pessoas te- 
nham condições de jogar e até criar seus próprios livros. É, quanto mais material 
disponivel, melhor. E o que tentamos fazer. 

Passada a ressaca do EIRPG e à euforia dos lançamentos que levamos para lá, 
voltamos com tudo! Se você é um guerreiro de coração fraco, passar bem... O terror 
tomou conta da DraconSLAvER neste més! À aventura À Ilha Sem Norte coloca os 
heróis de AÇÃO! cara-a-cara com criaturas insólitas e terrores indiziveis. Para com- 
pletar a atmosfera de horror, a seção Exploração traz o Teatro de Dante, uma casa de 
espetáculos amaldiçoada com um passado macabro c um presente tenchroso, 

As adaptações também estão de volta: desta vez, o conhecido game Onimusha 
mostra demônios do Japão feudal e uma poderosa manopla extremamente útil pa- 
ra quem pretende enfrentá-los, 

Para os mais clássicos, ainda temos os temidos Observadores (criaturas mor- 
tiferas do mundo medieval), sem contar as tiras Grimório de Jade e Sir Holland, 
Encontros Aletórios, deuses-menores de Morcania, DeerGAreE, novas raças para 
PrimEIRA AVENTURA, Laboratório do Dr. Careca c Dracons Brinr. 

O suficiente para que você se divirta por um bom tempo. Ou pelo menos até 
a DraconSLAvER nº 04 chegar às bancas... 

Boa leitura! 


Equipe DRAGONSLAYER 


SUMÁRIO 


ENCONTROS ALEATÓRIOS 


Paladinos cartas e o 
Grimário de Jade 


LABORATÓRIO DO DR. CARECA 


De olhos 
REVIEW bem abertos 
Livro dos Nívers Epicos 
nino CLÁSSICOS 
Die Vecna Die! 


SIR HOLLAND 


O ultimo combate , 
e sempre o pior EXPLORAÇÃO 

O palco de um incêndio 

ou do sobrenatural? 


ONIMUSHA 


DEEPGATE 


Legião Escarlate. 
os guias alados 
DEISES E como armas para o Bem 

As maiores forças dos 
Remo ot Mosramia 








Energia de almas demoniacas 


| AVENTURA 
Uma ilha 
de pesadelos 


representantes em nenhum lugar do 
Brasil, Ninguém está autorizado a receber 
valores em nome da Editora Manticora CHORITS 
É proibida a reprodução das aventuras, 
personagens e nomes publicados 
nestã eclic do SEM previa ALUTOTIZAÇ o 
Todas as ilustrações originais usadas 
aqui pertencem à Manticora Editora e RAÇAS 
Produções Gráficas Ltda Às opiniões Semi-humanos como raças 
expressas nos artigos publicados nesta para Prusagna AveNTURA 


edição são de responsabilidade dos 
DRAGON'S BRIDE 


respectivos colaboradores 
O estranho amor entre 


Lorde Betta e Dafnia | 


Os melhores “computadores 
e também os mais atraentes 


CHEFE DE FASE 
O ich 
estressado 


MBSERVADORES 


Olhos, raios mágicos, 
tirania e perversidade 








da revista DeaconSarea (ahá, agora acertei!), 
pronto para ajudar os leitores em tudo que 
for possivel. Exceto, claro, matar dragões. 
— Triste... 
— Ah,e esta moça com orelhas de gato... 
— GATAI Misericórdia, orelhas de gata! 
— Tá... orelhas e rabo de gata... 
— CAUDA! Rabo não, cauda! Deixa de ser 
grosso, que coisa! 
— LARGA DO MEU PÉ! EU SOU PALADINO, 
NÃO SOU VETERINÁRIO!!! 


APROVADA 


Olá, Paladino e Paladina. Adorei a qualida- 
de da revista, tanto no aspecto gráfico quanto 
as matérias! Vocês acertaram em cheio com a 
DesconStavenl Os mapas estão excelentes, com à 
qualidade já vista na D20 Saca, reunida aos Lex- 
tos do grande Trio. Fico feliz em ver a união! 

Queria saber se Primeira Aventura: QuiA DO Jo- 
canos E Guia po Mestre já estão nas bancas para 
compra, ou se somente serão distribuidos em 
lojas especializadas de RPG. 

Gostaria também de saber o nome do ilus- 
trador das capas de Pameina Aventura, pois gostei 
muito do traço, que me chamou tanto a aten- 
ção, e percebi que também abrilhanta algumas 
matérias da DaacosSLarea. 

E a história em quadrinhos Deacos's Bme, 
será uma série permanente na revista? 

Adorei o novo visual da Paladina. E que os 
deuses continuem abençoando meus Paladi- 
nos em sua nova missão nesta revista! 


0 lá, roladores de dados. Aqui fala o Paladino, 


Mistivan, o Mago, e-mail 


Olá, mago Mistivan, Ainda bem que você & 
tantos outros leitores aprovaram o “combo” entre 
os três maiores (e mais modestos!) autores de ar- 
tigos para RPG no Brasil, e os realizadores da mais 
bela publicação brasileira para O Sistema D20.5e 
um grupo de aventureiros é mais poderoso quan- 
do seus membros têm habilidades variadas, en- 
tão agora a equipe DSaren é invencível! 

Os dois Guias de Primena ÁvENTURA já Estão 
nas bancas de todo o Brasil, mas por tempo li- 
mitado. Mas, uma vez recolhidos, também po- 
derão ser encontrados em lojas e livrarias es- 








Escreva para a DaaconSLaven, 
a única revista de RPG com | 
paladinos estressados | 
respondendo suas cartas! 
Escreva rápido, enquanto 
eles não se transformam 
em alguma outra coisa... 


OnasonSumia, Editora Manticora 
Rua Augusta, 976, 2º andar 
Cerqueira César, SP/SP 
CEP; 01304-001 
editoraGomanticora.com.hr 
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pecializadas, ou em ocasionais relançamentos. 
Portanto, não se preocupe, você não val ficar 
sem seu jogo de exploração de masmorras. 

A imagem dupla usada nas capas de 1ºÁ 
têm o traço de Julio César Leote, um ilustrador 
que também atua em Holy Avenger: a Série Ani- 
mada; e cores de Rod Reis, o colorista atualmen- 
te responsável pelas HQs do Superman para a 
DC Comics. Esta dupla também produziu à ex- 
celente capa do romance O Inimigo do Mundo, 
além de outros trabalhos. 

Draços's BmDE vai seguir regularmente nas 
páginas da DSarea até sua conclusão. 

— Viu só, Palada? Ele também gostou do 
meu novo visu Moreau! Não sei por que você 
acha tão estranho. 

— Ah é... Herança do Gato.Foi assim que você 
ganhou as orelhas e o rab..a cauda, certo? 


— Melhor ainda, ganhei Carisma + 2! 


— (Hmm... iss0 explica todo esse bom-hu- 
mor sem noção...) 


PRINCESA GATA 


Graças aos deuses! Eu não aguentava mais 
esperar, meus amigos diziam que eu tinha si- 
nais de crise de abstinência. Afinal, a outra re- 
vista era meu vício. Fiquei muito feliz com o re- 
torno de voces. Sou muito fá do trabalho do 
Trio Tormenta. 

Moreania é simplesmente fantástico! Uma 
vez, quando decidi criar um cenário, pensei: o 
que eu gosto, além de RPG? De animais. Então 
pensei em um reino onde todos eram meio bi- 
chos. Também só havia duas divindades. Com 
o tempo deixei para lá, faculdade e tal... e ago- 
ra vOCÊês me aparecem com o cenário dos meus 
sonhos! Muito legal! Espero que Os Reinos DE 
Monmtania consigam conquistar o sucesso de Tor- 





menta, que eu também sou fa, 

Não gostei muito do nome da revista, em- 
bora tenha um significado legal. Sou mero chata 
pra nomes. Também nao gostei dos nomes das 
cidades e reinos do novo cenário, muito ameri- 
canizado. Tormenta tinha um ar mais nacional. 
Sei lá, vocês é que entendem do assunto... 

Até mais € Muito sucesso. 


Princesa Seyfried, Feiticeira Moreau, Her- 
deira do Gato,1º nível, 
princesaseyfriede&hotmail.com 


PS: Preciso de um grupo de D&D Tormenta 
para jogar nos finais-de-semana em São Paulo 
capital, ou região do ABC. Sério, me escrevam! 


Pois é, eu TAMBÉM não gostei desse nome! 
Matar dragão devia ser ilegal! E mandar paladi- 
nos inofensivos tentar matar dragões TAMBÉM 
deveria ser ilegal! 

— Chega pra lá, Palada, sai! Eu respondo mi- 
nha amiga felina aqui! 


Se você estranhou os nomes anglo-saxões 
dos Reisos De Momcamia, pode ser porque a maior 
parte deles tem alguma ligação com o clássico 
A Ilha do Doutor Moreau, de 1896 — uma das 
primeiras obras de HG Wells, sobre um crentis- 
ta louco que transformava humanos em ami 
mais (ou era o contrário?) Por exemplo. os três 
reinos principais de Moreania têm os mesmos 
sobrenomes dos trés atores que interpretaram 
o Doutor Moreau no cinema: Charles Laughton, 
Burt Lancaster e Marlon Brando, 


Agora vem ca, Herdeiro do Gato é muito 
bom pra aumentar Carisma de feiticeiro, não é 
não? Estou até pensando em pegar uns niveis 
nessa classe. 

— BiBLIP! BIBLIP! BIBLIP! Olha que coisa, meu 
Detector de Combo Apelão tá dando sinal... 


INÚTIL OU NÃO? 


Olá, mata-dragões! Como sempre, vocês pa- 
recem bem esforçados em divulgar e facilitar o 
acesso de iniciantes ao nosso hobby tão queri- 
do — e o jogo Primena AveNTURA parece uma ex- 
celente idéia para isso. 

Mas, uma vez que DaaconS. area pretende dar 
suporte a esse jogo, isso me preocupa. Em “Reis 
da Selva, por exemplo, tivemos vários “novos” 
talentos para druidas e rangers, que não eram 
tão novos assim, pois já existiam em Dungeons 
& Dragons. Então, considero esse material pou- 
co útil para jogadores experientes. 

É claro, vocês não poderiam deixar de ofere- 
cer material para 1ºA, mas peço que não esque- 
camo próprio D&D. Tudo de bom! 


Carlos Dungeon Crawler, e-mail 


Como um dos sistemas da casa, é verda- 
de que Primrna Aventura terá presença ga- 
rantida em todas as edições da DSiaven. Sem- 
pre com novas matérias tanto para Mestres 
quanto para jogadores. Também é verdade 
que muitas regras para A já são conheci- 
das pelos praticantes de D&D. Mas não, não 
é verdade que o material de 1ºÀ seja inútil 
para estes jogadores. 

Primriha Aventura utiliza um sistema diferente 
para oferecer poderes especiais aos heróis. Em 
vez de habilidades de classe, usa talentos. Por 
exemplo, ambos os jogos têm Conhecimento 
de Bardo — mas em D&D, apenas bardos po- 
dem possui-lo, enquanto em VA isso é possível 
para qualquer personagem habilitado. 

Então, o material de “Reis da Selva” não é as- 
sim tão inútil para jogadores veteranos como 
você diz. À matéria oferece habilidades como 
Companheiro Animal e Forma Selvagem na for- 
ma de Lalentos, para que não apenas druidas e 
rangers, mas quaisquer outros personagens de 
D&O também possam ter, Essa customização 
extrema é a maior vantagem de TºA em rela- 
ção a seu irmão mais velho, e pode ser combi- 
nada com D&D para resultar em personagens 
realmente surpreendentes, 

Muito show esse Promeiro Aventura. En- 
tão, se qualquer personagem pode ter qual 
quer habilidade, quer dizer que eu posso ga 
nhar Furia Barbara? 


— Não! NÃO! NÃO PODE NÃO!!! 


GRIMÓRIO DE JADE 


VOCÊ vál COMIGO 
ATÉ A CHOÇÃo DA 
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SEM SURPRESA 


Um dia, o Cassaro disse para não nos sur- 
preendermos se ele usasse Koi (o cara-de-ca- 
chorro com espada katana) em alguma HQ. Mas 
mesmo assim eu fiquei surpreso que ele apare- 
ceu na mais nova revista de RPG brasileira. 

Estou agora integrando a Ordem da Man- 
ticora e me tornando um Dragonslayer, então 
gostaria de ter a honra de escrever para esta 
ótima revista (principalmente porque nunca 
vi um e-mail meu na outra). Eu gostei muito. 
Paladino, você tá SHOW, E, Paladina, você está 
uma gata! 

Sou novato em D&D, mas arranjei os dois li- 
vros básicos (Jogador e Monstros) e queria sa- 
ber algumas coisas: 

1) No Livro dos Monstros existem raças que 
podem ser usadas por personagens jogadores, 
mas seus bônus são muito altos, eu acho! Não 
se tornam apelativas? 

2) Teremos RPG eletrônico na DSuwea? Star 
Wars dl: Knights of Old Republic usa as regras d20. 

3) 59 o Paladino e a Paladina voltaram, ou 
trouxeram mais alguém? Falando nisso, o Pala- 
dino deixou de ser nivel O? 


Alysson Wesley da Silveira, e-mail 


1) Temos um problema aqui, Dungeons & 
Dragons não tem apenas dois livros básicos, 
mas tres. Você precisa ainda do Livro do Mes- 
tre. Este título, justamente, explica em detalhes 
como usar as criaturas do Livro dos Monstros 
como raças jogáveis, sem que fiquem apelati- 
vas — (550 acontece por uma regra chamada 
Ajuste de Nivel 

2) Por enquanto não estamos pensando 
em falar de RPG eletrônico, exceto em adap- 
tações. Mas, se houver insistência dos leitores, 
1550 acontecerá. 

3) Viemos apenas eu e a Paladina, devida- 
mente adaptados à nova revista. Não, você não 
val encontrar aqui mais ninguém. Nada de bar- 
baros, nada de antipaladinos, nada de... 

— Paladino, você sabe muito bem que 1550 
não é verdade 

— Mas eu posso sonhar, não posso? 


A VEZ DOS ANÕES 


Olá pessoal, venho dar os parabéns por essa 


QUER VER 5OF 
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[EN DRAGUNSLA TER 


nova fase de vocês. À revista nº 1 tá o máximo! 
Tenho algumas perguntas e sugestões: 

1) Que tal mudar o nome da sessão En- 
contros Aleatórios para Taverna do Anão? 
(Ora, não é em uma taverna onde os heróis 
se encontram e onde sempre começa uma 
aventura?) 

2) O que acham de uma sessão em que os 
jogadores possam comprar, trocar ou vender li- 
vros cards e outros produtos de RPG com ou- 
tros jogadores, tipo um mercado ou outra col 
sa parecida? 

3) Em Moreania existem anões? Se não exis- 
tem, posso colocar um lá? 

4) Vocês viram um tal Katabrok, O Destrui- 
dor de Tavenas, por ai? Ele destruiu a minha 
quando resolveu se esconder de uns orcs, E es- 
tou à sua procura para pagar os prejuizos... 

Paladina, quando estiver de folga, que tal 
um cineminha? Eu pago o leite. 


Gorak, O Anão, Caceres/MT 


14 Taverna do Anao seria uma boa ideia... se 
houvesse algum anão aqui, ora bolas! Sou um 
paladino humano, não notou? 

— “im, você certamente e humano. Você 
erra muito. 

2) Você quer dizer, algo como uma “Barra- 
quinha do Orc”? Hmm, por que não? 

3) Anões não existem em Moreania como 
raça nativa. Mas a Ilha Nobre descobriu o con- 
tinente de Árton há poucos anos, & muitos 
viajantes de ambos os reinos estão cruzando 
o Oceano para conhecer a terra estrangeira. 
Como aventureiros que são, é normal que os ar- 
tonianos procurem outros lugares para explo- 
rar. Por isso, é perfeitamente possivel alguns 
anões e membros de outras raças possam ser 
encontrados em Moreania. 

4) Katabrok, o Bárbaro não apareceu por 
aqui ainda. É esperamos que continue assim, 
pelo bem de todos nós... 

Tá vendo, Paladina? Quem mandou pegar 
esse talento, Herdeiro do Gato? Agora vai ter 
que aturar essas piadinhas infames sobre gati- 
nha, rabo, novelo de la, leite... 

— Bom, pra falar a verdade, um pouco de 
leste agora não ira mal. Vou ali pegar na gela 
deira. À gente tem desnatado? 

— FALA SÉRIO! VOCÊ VAI BEBER NO PIRES 
TAMBÉM?! E 


LEONEL DOMINGOS 


OPA. ESPERE AÍ... 
VOU TENTAR DE NOVO... 


” TVE UMA IDÉIA S 
/ TOME ESTE PUNHAL.. * 
E CORTE MunHá 
GARGANTA LOGO 
DE UMA VEZL. 


o. contra o RPG tem 

na recorrente nos úl- 

ses, devido aos aconte- 

cimentos infelizes ocorridos tan- 

to no Espírito Santo, recentemente, 

quanto em Minas Gerais, já há algum 

tempo (e, não... não vou ficar comen- 

tando sobre esse assunto para não jo- 

gar mais lenha na fogueira). Vários jo- 

gadores mais alarmistas levantaram 

bandeiras, organizaram campanhas, 

mandaram e-mails preocupados para 

dezenas de fóruns, listas de discussão 

e outros canais de divulgação do ho- 

bby. Tudo isso temendo uma discri- 

minação aos jogadores, proibição da 
venda de livros e outras tragédias. 

De certa forma, esse tipo de atitude até 
que é legal. Mostra uma unido da “catego- 
ria”. Deixa evidente o amor que temos ao 
nosso passatempo predileto e a vontade 
de continuar essa atividade em paz. À coi- 
sa só não é perfeita porque o próprio jo- 
gador de RPG se mostra, em muitos as- 


pectos, também preconceituoso, teimoso 
e resistente a mudanças. 

E o principal alvo disso são os mangás, 
animes e outras manifestações pop de 
cultura nipônica. 

Para o jogador (ou Mestre) tradiciona- 
lista, misturar RPG com este tipo de arte [é 
aposto que alguns de vocês sentiram um 
frio na espinha ao ler a palavra “arte” há 
menos de dez páginas de distância da pa- 
lavra“mangá") é macular o jogo. É quebrar 
a atmosfera e imbecilizar o que de outro 
modo seria a manifestação plena de um 
jogo inteligente que estimula a criativida- 
de e a interpretação. Talvez eu até tenha 
exagerado numa tentativa de ilustrar de 
modo ainda mais drástico meu raciocínio, 
mas podem ter certeza de que a verdade 
não fica muito longe disso. 

Sei disso, porque durante muito tem- 
po ful adepto deste tipo de pensamento. 

Fui daqueles que tinham alergia a 
mangá e correlatos (e, nessa fase, a gente 
faz questão de ignorar o fato de que cres- 





le monte de personagens de olhos arre- 
galados eram estúpidos, infantis e sem a 
menor consistência. Colsa de pirralho que 
passa a manhã inteira vendo TV e comen- 
do bolacha de chocolate (como eu mes- 
mo fiz no passado). Carreguei essa visão 
por anos, inclusive durante meu Início de 
carreira como editor de RPG e roteirista. 

Apesar de tudo, como profissional, foi 
impossivel ignorar a onda nipônica que 
invadiu o mercado mundial, De repente, 
pokebichos dos tipos mais variados e mo- 
leques lutadores de cabelos loiros espeta- 
dos estavam espalhados para todos os la- 
dos. Não havia para onde correr. 

Isso me fez parar um pouco, refletir e 
ao menos tentar entender o porquê des- 
se sucesso todo, Às vezes, é dificil engo- 
lir, mas nem tudo que é pop é estúpido 
e descartável. Comercialmente falando, 
qualquer coisa que faça sucesso tem mo- 
tivo para tanto (nem sempre o motivo é 


Às Opiniões expressas neste artigo são de total responsabilidade do autor 


dos mais nobres, mas sempre existe). Des- 
ta forma, deixei um pouco de lado meu 
preconceito e passei a pedir indicações 
de animes e mangás que, pela temática, 
pudessem me interessar. 

A primeira série a vencer a barreira 
que eu mesmo havia estabelecido foi Re- 
cord of Lodoss War. Não foi dificil perceber 
que, apesar da estética, a temática e 0 es- 
tilo da história seguiam a mais básica da 
cartilhas do que seria uma boa aventura 
de D&D (meu sistema favorito hoje e sem- 
pre). Depois veio Evangelion, com seus ro- 
bós gigantes, personagens cheios de di- 
lemas e roteiro complexo, repleto de re- 
ferências. Mais tarde, encarei Berserk, Full 
Metal Alchemist e muitos outros. 

Mas, no final das contas, foi meu amigo 
e companheiro de trabalho Marcelo Cassa- 
ro e a“pequena notável" Erica Awano que 
me fizeram mudar de idéia. Mesmo que 
talvez nem soubessem disso. 

Os quadrinhos de Holy Avenger me 
mostraram definitivamente que o uso da 
estética e estilo do mangá não implicavam 
necessariamente em uma obra digna dos 
defeitos que eu antes vinculava ao gênero 
sem nenhuma restrição. Mais do que isso: 





em Holy, vimeus personagens serem trans- 
formados em bonecos de cabeça grande e 
olhos arregalados. MEUS PERSONAGENS!!! 

E, quer saber? Ficou muito bom. Muito 
melhor do que eu jamais havia imagina- 
do. O estilo dos desenhos ou até mesmo 
a linguagem utilizada eram apenas de- 
talhes dentro de um história fascinante, 
muito bem contada e executada de ma- 
neira brilhante. 


O ponto onde quero 
chegar é que muita gen- 
te, muito jogador culto, 
inteligente e de bom gos- 
to acaba perdendo uma 
boa história, matéria ou 
desenho animado justa- 
mente por manter o pre- 
conceito contra o visual 
dos mangás e animes. 


É lógico que alguns destes desenhos e 
quadrinhos realmente contribuem para a 
tal má fama. Em geral, são os Pokemoóns e 
Dragonballz da vida. Mas será que alguém 
já parou para pensar que essas produções 


RAGUNSLATER 


foram feitas para agradar garotos de 7 a 
12 anos e não jovens adultos como nós? 

É normal que toda mídia tenha seus 
“ovos podres” Adoro os quadrinhos ame- 
ricanos, mais tradicionais, mas seria muita 
ingenuidade minha achar que todas as pu- 
blicações do estilo são ótimas. Acusar algo 
de ser ruim só porque é mangá é o mesmo 
que dizer que todas as histórias produzidas 
na Inglaterra são fantásticas só porque ca- 
ras como Alan Moore e Warren Ellis nasce- 
ram na terra da Rainha. É generalizar. E fa- 
zer isso é sempre sinal de estupidez. 

Ninguém tem obrigação de gostar de 
tudo, mas toda e qualquer obra merece o 
benefício da dúvida. 

Antes de criticar qualquer coisa pela 
aparência é sempre bom avaliar o conteú- 
do (e não sou eu quem está dizendo isso. 
Sua mãe provavelmente já te deu o mes- 
mo conselho eras atrás). Com mangá é a 
mesma coisa. 

56 para começar, tente reavaliar suas 
opiniões usando a DraconSLavER mesmo, 
Leia a matéria sobre Moreania com calma. 
Depois tente o terceiro episódio de Dragon's 
Bmpe. Você pode estar perdendo muita coi- 
sa legal por puro preconceito... 


ENCONTRO NACIONAL DE RPG 


gente sabe que está ficando velho 

quando olha para trás e começa a 

contar há quantos anos faz certas 

coisas. Essa semana encontrei com 
uma garota com quem fiquei há dez anos. 
Conheço minha ex-namorada hã seis. Tra- 
balho com RPG hã onze. 

Nesse més, parei para pensar e vi que 
fui em TODOS os EIRPG. Lembro que, no 
primeiro, ainda no Ibiriapuera, foi meu pai 
quem me levou. Tinha 15 anos na época. 
Agora tenho 29, 

Depois de todo esse tempo é nor- 
mal que a coisa perca um pouco da gra- 
ça. Acho que toda a galera da minha ge- 
ração que ainda frequenta o evento vai lá 
so por dois motivos: rever o povo das an- 
tigas e comprar livro velho no leilão de jo- 
gos usados (atividade da qual o Cassaro é 
um grande praticante). 

Não sei se é minha idade ou falta de 
paciência, mas achei o Encontro des- 
se ano extremamente sem graça. Pouca 
gente, nenhum convidado internacional, 
nenhuma atração digna de nota além 
dos constrangedores concursos de fan- 
tasia e karaokê... 


E, para ser sincero, nem estou cobran- 
do a Devir por nada disso. É dificil manter 
a estrutura de um evento deste tamanho 
e tudo custa muita grana. Não é fácil ficar 
trazendo convidado gringo todo ano, por 
exemplo. De qualquer modo, acho que o 
Encontro perdeu um pouco da mágica em 
2005. Ou talvez eu só tenha achado chato 
porque cheguei sem dormir direito e com 
reflexos da balada da noite anterior... 


Mesmo assim, tivemos 
um Encontro NACIONAL 
de RPG e o evento devia 
ser tratado como tal. Al- 
guém disse por e-mail que 
devia haver mais destaque 
para os autores brasileiros, 
e eu concordo. 


E não só para a gente aqui da Man- 
ticora, mas para todos. Não há divulga- 
ção de nomes dos autores por parte da 
organização, os convites VIP por editora 
foram absurdamente restritos e a mesa 
redonda teve tempo suficiente apenas 
para as apresentações e três perguntas 


genéricas feitas pela platéia. Acho que 
muita gente saiu sem poder fazer as per 
guntas que gostaria. 

Ja que as atrações internacionais de- 
vem rarear daqui para frente (um reflexo 
da situação político-econômica brasilei- 
ra), talvez fosse hora da organização tra- 
tar as outras editoras é autores com um 
pouco mais de atenção. Um pouco mais 
de destaque. Não quero confete nem 
puxação de saco, mas acho que não cus- 
ta nada valorizar um pouco mais o tra- 
balho que todos nós fazemos e nossa 
importância dentro do mercado nacio- 
nal de RPG. 

Well... quem sabe no ano que vem. 

PS: Só um paulistano para mostrar para 
dois mineiros o que é uma balada alterna- 
tiva de verdade... E 


JM, Trevisan 
(um beijo para a Beta, minha gaucha 
favorita que não vejo há quase três anos) 


Críticas, sugestões, dúvidas, recados € 
ameaças de morte devem ser enviados 


para drcarecalabio)yahoo.com.br 
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Anão épico: 
nem pense 
em chama-la 
de tampinha! 


Pa 


Níveis Epicos 


Indo além do 20º nível 


que acontece com um personagem 
além do 20º nível? Ele se torna uma 
lenda. Cerro, e como é ser uma len- 
da? O que ele pode fazer? E o mais importan- 
te: como eu faço para jogar com uma lenda? 

O Livro dos Níveis Epicos mostra como pro- 
gredir seus personagens de D&D, acima do 20º 
nivel. E não é só uma nova progressão de bônus 
GR] talen Los NOVOS, TAS LUMA estilo completamen- 
te diferente nas campanhas e aventuras. 

O termo “épico” se refere a qualquer ele- 
mento de jogo utilizado especificamente para 
campanhas ultra-poderosas, COmi personagens 
de jogadores com 21 níveis ou mais, capazes 
de feitos inacreditáveis. Uma campanha épi- 
ca é bem diferente das “comuns”, porque para 
personagens com Essa escala de poder, nem 
mesmo um dragão antigo é um desaho digno. 

No primeiro capitulo, o L4NÉ traz as re- 
“gras básicas, como as mudanças na progres- 
são dos bônus de ataque, resistência, quan- 
tidade de perícias etc, Depois, mostra como 
lidar com as habilidades das classes além do 
20º nivel. Todas elas (inclusive as de Prestígio 
trazendo atéa algumas novas). 

Curioso notar à inclusão das classes Psiqui- 
co e Guerreiro Psíquico, do Espanded Prontes 
Handbook, livro que traz poderes mentais para 
o D&D (sem versão em português). 

Em seguida, temos a descrição do que é pos- 
sível fazer com resultados altíssimos de algumas 
perícias. Em alguns casos, é possível nadar ca- 
choeiras acima com Natação ou usar Equilibrio 
para andar sobre água ou nuvens! Os talentos 
não ficam muito atrás. Só para ter um exem- 
plo: com Ataque Vorpal, é possivel decapitar 
um inimigo com um ataque desarmado! Mas 
os pré-requisitos são... épicos! Alguns merecem 
menção, como é o caso dos talentos épicos de 
criação de itens, que permite a criação de itens 
mágicos com bónus acima de +5. 

Logo em seguida, temos as Magias Épicas, 
tão difíceis de serem lançadas que o perso- 
nagem precisa de um talento especial (Con- 
juração Épica) e de um sucesso em um teste 
de Identificar Magias, com a CD variando de 
acordo com o feitiço escolhido. Aqui há uma 
grande sacada: não são mostradas apenas as 


magias possíveis, mas também a fórmula para 
fazê-las. Pode-se estudar como criar um feiti- 
ço, selecionando seus elementos e efeitos, o 
que aumenta ou diminui a dificuldade do res- 
te de Identificar Magia. 

Alguns dos exemplos possuem a CD rão 
alta que até mesmo alguns deuses não conse- 
guem lançá-las! Nem mesmo Boccob, deus da 
magia do mundo de Greyhawk (usando as es- 
tatísticas mostradas em Divindades e Sermden- 
ses) poderia lançar a Contemplação Divina da 
Vingança, com a sua singela CD 419! 

O restante do livro se dedica mais ao Mes- 


tre do que ao jogador, abordando como se 


| Livro dos Níveis Épicos 
D&D 3º Edição 
Devir Livraria 
320 págs. Cor, capa dura - Português - R$ B2,DO 





faz uma campanha épica, com considerações 
e regras, sugerindo até mesmo 100 ganchos 
para aventuras. 

Como não podia deixar de ser, temos logo 
a seguir os itens mágicos épicos. Vários deles 
possuem bónus e habilidades acima do nor- 
mal (+5 ou mais) ou propriedades que simu- 
lam magias de nível alto. Há também os arte- 
favos, onde figurinhas carimbadas da primei- 
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ra e da segunda edição reaparecem, como o 
Machado dos Senhores Anões, o Anel de Ciaxx é 
o Códice dos Planos Infinitos. 

A parte de criaturas e monstros épicos pa- 
rece ter saido de um pesadelo. As criaturas 
com ND mais alta da história estão nela. Um 
novo tipo de criatura é introduzido: a Abo- 
minação, o resultado falho da união de di- 
vindades. Há monstruosidades praticamen- 
te impossiveis de serem derrotadas! Que tal o 
hecatônquiro, uma coisa com uma infnida- 
de de braços, que pode fazer TOO (isso mes- 
mo, CEM) ataques em ma mesma rodada” 
A boa notícia é que ele não consegue usar to- 
dos os ataques no mesmo alvo... 

Só para citar uns exemplos, vemos os co- 
lossos (versões beceem maiores de golens) e 
duas novas raças de dragão: de energia e pris- 
márico (o grande ancião desse último é o 
monstro com o maior ND, 66!). Para quem 
gosta de monstros realmente estranhos temos 
as criaturas pseudo naturais, o uvuudaum e o 
verme ambulante. 

Como mestrar uma campanha épica não 
é nada fácil, o livro traz exemplos para ajudar 
o Mestre interessado com organizações c um 
cenário pronto. 

O livro termina com fichas de persona- 
gens épicos famosos do mundo de Forgor- 
sen Realms (como Elminster e Halaster), do 
mundo-padrão de Greyhawk (como Mor- 
denkainen e Lorde Robilar) e um apêndice 
com listas de NPCs épicos, seguindo o pa- 
drão do Livro do Mestre. 

O Livro dos Níveis Épicos original saiu ainda 
na edição 3.0, antes das modificações da edi- 
ção 3.5, mas logo em seguida a Wizards lançou 
um manual de conversão para as novas regras. 
A versão brasileira do LINE já traz um apêndice 
justamente com esse manual de conversão. 

Junto com os básicos c o Divindades e Se- 
mideuses, o LANE completa a linha de pro- 
gressão de personagens do primeiro nível até 
deuses. Não é exatamente imprescindível, 
mas é um tremendo livro. Afinal, um dia to- 
dos os jogadores chegam no 20º nível... BD 


Rogério Saladino 
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Os RPG de tabuleiro 
estão de volta! 


m 1995, a Grow lançava um dos jogos 
que se tornariam clássicos para o pú- 


blico brasileiro: Heroquesr. Jogo de ra- 
buleiro com características de RPG, Heroquest 
trazia consigo quatro personagens arquétipos 
(barbaro, mago, elfo e anão), uma dúzia de 
vilões e um mapa cartonado com masmorras 
que podiam ser transformadas em aventuras, 
chamadas “buscas”. Junto com Dragonquest e 
Firsequest. o jogo tornou-se uma febre e foi a 
porca de encrada para o mundo de RPGs de 
quase toda uma geração de jogadores, 

Mas o sonho durou pouco tempo. Em 
1998, quase uma década atrás, a Grow can- 
celou à produção do Heroquest (junto com 
a Abril e a Estrela, que também cancelaram 
suas linhas), deixando órfãos milhares de jo- 
gadores c abrindo um nicho no mercado que 
hcou inexplorado até este mês. 

Foi nessa fonte que Marcelo Del Debhio 
e Norson Bocrel beberam para elaborar seu 
novo produto: RPGQuest. Considerado um 
dos mais importantes lançamentos no Encon- 
tro Internacional deste ano, o jogo foi publica- 
do pela Daemon Editora (responsável por ti- 
tulos de peso como Arkanun, Trevas, AnimeR- 
PO e Tormenta Daemon). Ao contrário dos ou- 
tros títulos da editora, RPG Ques! segue uma li- 
nha “light”, misturando jogo de tabuleiro com 
RPG. É uma tentativa de atrair um público 
mais jovem (por volta de oiro anos) como os 
saudosos jogos citados no início da resenha h- 
zeram com muitos de nós na década de 90), 

Ronáldo Barata (ilustrador de Power- 
cars, produto lançado pela Editora Man- 
vicora e pela Volkswagen no Salão do Au- 
tomóvel de 2005), foi o escolhido para as 
ilustrações. Seus desenhos lembram muito o 
estilo Barman e Liga da Justiça, do Cartoon 
Nerwork, com cara de desenho animado, 
mas sem puxar para o estilo mangá. 

Todas as miniaturas, mapas c objetos colo- 
ridos foram feiros nas exaras medidas oficiais da 
Wizards of The Coust, a mesma do Dungeons 
& Dragons, d20, Ação! c PRIMEIRA AVENTU- 
RA, permitindo que possam ser usadas em cam- 
panhas de D&D. Além do mais, esta escala de 
miniaturas já havia sido utilizada em sistemas 





como Daemon, 3D&T, GURPS « OPERA, 
aumentando ainda mais sua versatilidade. 

O Módulo Básico traz regras completas 
para começar a jogar RPG e criar seus perso- 
nagens, que podem ser escolhidos da combi- 
nação entre sete raças clássicas de RPG (hu- 
manos, elfos, meio-elfos, anões, halÃings, go- 
blins e minotauros) e oiro classes (guerreiro, 
bárbaro, ranger, paladino, ladrão, mago, clé- 
rigo e druida). Como exemplos, o livro traz 
12 personagens prontos para jogar, com ficha e 
miniatura, nos mesmos moldes do Heraguest, 
além da possibilidade de criação do seu pro- 


RPGQuest 

Daemon Editora 

32 págs. (PRB) + 16 páps. (Cor), 
Português - R$ 19,90 ou € 7,90 





prio personagem (entre 112 combinações pos- 
síveis de arquétipos), coisa que não havia em 
nenhum dos seus antecessores, 

O sistema de regras é bem simples, base- 
ado em atributos (Força, Constituição, Des- 
treza, Agilidade, Inteligência, Força de Von- 
tade, Percepção e Carisma) que são definidos 
por adjetivos (Fraco, Normal, Bom, Ótimo...) 
Cada adjetivo corresponde a um bônus (+1, 
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bárbaro: um 
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pu 
+2,+3...) e para fazer um reste, o Mestre anun- 
cia a dificuldade (6 para Fácil, 8 para Normal, 
10 para Dificil e assim por diante) e o jogador 
rola 2d6+bônus para ventar atingir o valor da 
dificuldade. Simples, facil e direto, 

RPG Quest também acompanha regras 
completas para o Mestre e dicas sobre como 
criar suas próprias masmorras, 117 miniatu- 
ras de papel coloridas 3D (entre aventureiros, 
NPCs e duas dezenas de monstros diferen- 
tes), mapas coloridos para montar sua mas- 
morra da maneira que você desejar, objetos 
para decoração, armadilhas, portais e cinco 
aventuras prontas, 

Um dos pontos Favoráveis é o uso de “mas- 
morras modulares”, uma evolução do concei- 
to usado na década de 90, No RPG Quest, você 
dispõe de corredores, salas E escadas que po- 
dem ser montados uns nos outros, formando 
qualquer tipo de padrão, sem se prender a uma? 
forma especifica (nos jogos antigos, havia um , 
mapa pronto e você só podia colocar paredes 
fechando determinados corredores). 

Como bônus, o RPGQuest tem regras 
para que um grupo possa jogar “sem Mestre”, 
criando e desenvolvendo a masmorra, tesou- 
ros e monstros aleatoriamente à medida que os 
heróis se aventuram para dentro dos rúneis, 

As regras do RPGQuest foram desenvolvi- 
das para utilizar apenas dados de 6 faces (sim- 
ples de serem encontrados em qualquer lugar 
por iniciantes, do mesmo modo que acontece 
com 3D&T), e bascadas no mesmo conceito 
de regras dos sistemas Daemon e d20, o tra- 
dicional “rolamento de dados + bônus contra 
dificuldade”. 

Algo que pode ar rapalhar É al fal [a de nume- 
ração nos monstros que aparecem em hordas 
(esqueletos, zumbis, gnolls, orcs...) para diferen- 
ciá-los mais facilmente, De resto, nossa “recla- 
mação” é que deveria ter vindo mais monstros, 
mais salas, mais aventuras, mais masmorras... 

No fim das contas, RPGQuest cumpre o 
objetivo de ser um jogo facil, relativamente 
bararo e ideal para a introdução de novos jo- 
gadores sem contato anterior com o RPG. DB 
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Die Vecna Die! 

Aventura para D&D 2º Edição (AD&D) 

TSR (Wizards of the Coast) 

160 págs. PRB, capa mole - Inglês - US 29,95 
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WE da rua dad qd lina dio avériuraa la | dx Bi! 


do ADA. E 


Neopéria “Saladino a 


= 


Td 





“LASCIATE OGNI SPERANZA, VOIT CH ENTRATE. 


E 


VOS QUE ENTRAIS, DEIXAI TODA À ESPERANÇA.” 


INSCRIÇÃO NA PORTA DO INTERNO DE A DIVINA COMEDIA, DE DANTE ALIGHIERI 


Teatro de Dante é uma casa de 
espetáculos construida há déca- 
das. Seu nome foi atribuido em 
homenagem so clássico escritor italiano 
autor da obra-prima À Divina Comédia. 
Apesar disso, a maior curiosidade do lo- 
cal não é a sua idade, arquitetura ou fon- 
te de inspiração, mas sim a macabra his- 
tória aque ate hoje assombra sei palco, 
Relatos CoMItam Que ma Estreia do fa 


a va 


petas vilas. Auto 


ho, à peçá À Pini Comnadafia. foi 
da para dar abwermira aos « 
pudacios la E pra a Foram co tc] TE Ed CAs 
IEL chu Li LINA deco! e E =| Th À TAS do 
céu, infemo e do purgatóno foram cepro 
duzid da EMA IX Ju prande E É spralh las [OF 1 
do o edificio. Ná entrada prin ipral ui ai 
tório RT las a GMT palavras 
da porta des inferno: Vim CU CINEras, elo 
sais qoda a Esperança, À comp inha de ato 
res estava pronta; à Pequena orquestra hi 
mada: as filas de assentos E camarótes. Jota 
dos. À encenação dry começa! 

À partir desc momento, a história fi- 
ca coOmbusa Cds late do wontégdo Ra! 
são muco contfidveis E) restémiinhao à de 


Er ii dado put MMA ESP q rum Buti 
dico dia, de fara do edificio, observava por 
uma fresta na por dos fundos 3 peça que 
não pulera pagar pará assistir 

44 cortinas se abiricam La estavam Vi 
gilio co Proragonista, desolados no cena 
rio do tim bo e da escuridão, À plata ja EN 
diu calatros cum q sencio Limdias CSpuCra 
ram om primeiros acord ' da OT ti Era pa 
ra quelyrar à tensão. Porém, quando o pri 
enero vicidinista deslieomu seu arco. à nota 


emitida não foi um agudo melódico, mas 


um estridente cacófato que provoco tra 
doi him MMC is TA a is dus pese 

tes. O sam atetrador aumentou cada ver 
mais, revenberando por codo q testro € ta- 
sendo sangrar os ouvidos de todos. Terror 
e paralisia comaçam coma do corpo de ato 

res. musicos e plavéra, cus olhos Firatam o 
horror imdiztrel mes derradeiro momentos 
CE Nitas + tilas 


Belrcla 


(UE sépia IMITIE 


Satã, Mephisto cu qualquer 


dado ae mal, apareceu 
imponente naquela hora, Uh palco, uma 
grande cratera surgiu e dela, o corpo de 
uma cotacata horrenda ablorou, Sua forma 
incomprecisivel envolta co chamas bru 
culcantos que se espalharam como Jabare- 
dás, consimii pudo com volta, À cararônia 
do público, EJLiE Esp Iva ver uma poça. fo 
LET Mgrers inile TAC protis CU Sis Lips 
estáticos não havera escapatória pars o do 
go internal, Cam a came incincrada, os ul 
Mimos mamentos da CONSCicncia (maria dos 
rita do prio War pura 4] LHC o demúnio 
Iusse apenas um eheno « spres ha), mas a reali 
dade ceia a dor eo desespero, caminho he. 
nal para a morre de rodas 

O jovem foi encoemtrato bralbusciardos qua 
lavras sem sentido e, após um ano de inter- 
nação pscicolúguea, CONSCEUILM ESCICVOR qs- 
ve relavo sobremaruralo Há quem diga que à 
ocorrido [od apesas um inténelio comum, 
aque sc alastrou rapidamente graças ds telas 
espalhadas [HE lo ho a) 

Vas a verdade incontestável é que o Tka 
tro de Dante trouxe um malogro para todo 
o quarceirão, Depois da cradédia, acidentes 
com carros. raros de tempestades. assassina 
LOTE Tios Td 


as É LM pt META do BCT IX 





aque ja área t) prédio em escombros prá 
ctalmente destruido; munca mais hoj visa 
do por ninguém Cs altimos à pisar mas de 
premdóni jas do teatro foram os bombeiros 
que procuravad respatár ds Corps Estar 


GO CT VAO PISO CONDE COMSEATARAN, FENTAS 
as pessoas haviam sido carbonttadas Estas 
confirmaram «4 


irmas ME stemiuindas pre 


É Td de ma cratera no palco talve Minis 
abertura feira pela explosão dé uma caldeira 
ou reservatório de gás Us solihacdhos aque se 
aventuraram a calhar para dentro do buraco 
sombrio não o fieram por muto teimpo 
MOOIMme ticos poeta Germrr e tranho 

Hoje, à limcal 


abandonado | | CAS da quad: 1+ Juh E» [ek 


[eatro de Dante é um 
deism. À casa de espetáculos É vista cómo 
mal assombrada E práara Os mails céticos, CD 
mo cotito de criniifimdos Did crigttiras pres 
silentas (o | TIE: AU inguçi ed à pe ETA 


do he Ho | 


ui Cica vira lui Is 


vem HMicsTino ds pombas lar PA: 


O Teatro de Dante na 
sessão de jogo 

O leatm. de 

Irei para jogos de horror como o Col of 

Miro MWfrrri 


o mars sombria para Açávo c d20 Mo 


Dante cc crncaáixa muito 


Cordogll im ou uma ambirenta 
der Mesmo asim, tambem prot sr tina 
do cm cenarios muodigvais desde Lui algu 
mas alterações sejam feitas (não havia ba 
pets com lomcals ss d quando Cx UMa 
etam apenas buracos po chão) 

CQualquer que seja o cenário ou siste 
ma Urilizado, a intenção dessa ambientação 
i pregal olho SUSIOS (LOS jogador Ss Co nem 
INC TI- 


die um sentido de medo e terror na 





dev decidir mi 0) 


Para io, o Mestre 


fuatrio É realment um Jem al ta | assombra- 


Lura 


do du apenas o palco de um ac dente hor 
rivel Seo sobrenatural não for utilizado, as 
des TiçõeEs A ti guir pn dem ser fruros de aly 
útica Como cxem 


CIMO! EMI Mises di 


plo. ver um fantasma no espelho pod 
verdade ser o reflexo distorcido do jogados 
PF Cotisa da condição pres ária tia auperti 
cre rellerora 

(O Lestro de 


local para que os jogadores usem à Lamera 


[Sanri também E tm hm 


Oscura mostrada na DragonSLarem nº | 
OMI ds TÓgIAS di Mn) Sanidade enconimadas tá 
Deacon dsiarim o 2º Ver fantasmas cortu 
raios É uutia experiência erauimatizanto «qui 
prentho [tt “pt equer LT perl f EE 


| 18) 


artolado Ccolniia câniera proriho sab LF d% ida che 


FEI (pel 
dae Sanidade di lera tiras mode LI 


mitos CLETNRaTS 


Descriçao 


À dd MEIRA ixo CEU a linha ce 


JLC 44 coliretuitirral E possivel 1 CHE de la 


TEMA prrcprrto Malanas apr reset Jar dia de Cs 
[anti 


í Iii PART pa 


trem do learro de Muitas esp 


ces úcultas podem porque do 
iparecimento do demônio em um simples 
teatro, porcim PICA SO Ciredrpo do mestre 
inventar Ds motivos. funino exemplo pode 
ser dito que o teatro for construido em cnmia 
ilus da A mina | cito Cod td Peri Apud É 


tlale 


elcciá cs da Divina Coomúdia, na vo 
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Rua. 
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foi um cirual para aber o portal pars o in 
Iori MA Gale aque tum dos atores estáva pros 
suido polo demônio e a Besta decidiu se lh: 
berrar naquele mamento 

Após o surgimento da Besta, as almas 
des atores, dos miisicos € da plateia ho 
ram cup adas emuanto SC tis emrpros Eram 
consumidos pela fogo. O demônio, após 
engoli-las, vomitou as pobres almas, pe 
com torturão e sobrimeti 


nalizando-lhes 


so eterno Come no texto de Dante, pá 
ra cada pecador uma punição lo adimi: 
picada. Esses Espectros agonizantes Es 
Lao pecas do teatro E vagar esperando 
que mais vitimas entrem ha casa de espe 
Ui ulos Às almas dus polires coltádios Ljtic 
MANRS oh explorar o edito Servem cómo Lú 
buro 4 Sami. Enquanto alguns sustentam 
«tic Este serid dd) 


pagamento pars alice as 


VET do mcéndio or livra Nm de 20 QI 


FRmonito citi dia CRIVDET ejiam CI LIG 1 ior 


ca vital das mesmas sor de INSLriimenro 


praria dt Er de Ten pri abri Lito Mbvas 


portal e tomar à lerra delinitivament 


Os ambientes 
Todas os salões do teatro estão para jal 
mente destruidos, cm grecidos pelo INCÉM 
às lumes não 


dio cem huindionamento 


wendem, as torneiras não expelem dgua c 
: 
Tó as estão emperi pilas OM quelsra 


das. Ls espe 


portas 
CIR INLENTE tubos roma Tm um am 


Intento 


mas so se manifestam cin pontos es 


* 





ni 


il 


AUDITÓRIO 





perfis ] Tio exemplo Th, erp lho es 


SL fá, DA chi pogador pusthe apra 
FECCI invertida ou din coro Momento dou 
[x ileso pole se virar revelando ima cria- 
cura huntivel As JILIDES 


. podem ter 
guimmbis sé maquiando Para Mem CApoeta nho 
que NUNÇa CB rrera Àcratera fo pálco RI 
tem fundo e ninguém consegue olha-ld por 
Muito tom po | NON ndo dia LETTOI ppesrrun ado 


hoje CONSEEUI EM 


em, 


pelo local, ninguem ave 
pre na cratera que, dizem alguns pente le 
var do interno 

(Os fantasmas devem ter tormas horri 
pilantes relaçionadas Den pecado ms cú 
mum que cometuam, não são meras Fi 
ras vransliicidas Por semplo o É lução pre 
di scr uftia criatura metia Cao taNTiA ro 
carra cheia de dentes escorrendo uma baba 
esverdeada, A váldosa pode assumir a apa 
rência de uma múmia ressequida que es 
à prosepirainente Mm quiada Lic m tinha 
acessos de raiva c apresentava a im pod: 
cer virado um monstro descontrolado: hi 
drotolso, €) ds preto prod ter um olhar lu 
nauco e frenético, com dedos longos para 
poderem agarrar qmiats Micjuicras (ds QuiLnos 


ecados. cómo a luxúria, soberba c pregui 


4 d ram im detormar TIL as é EPE Til 


verdadeiras ppa taça à DX errado a | MAI (E) 
uliim a final à MESTRE [ida E Eazgy dt propria 


Principe ulas Lim vas apa tenir. E CJLIE a] e 


Ti CAHOoOs jogador vobrevival MEmilãos 


CiCTINA: ui is sai lim Co tctioi O 


CENÁRIOS 
CONTRA-REGRAS 


coxia | | MAQUINAS) 


= 


É t 
Es 


ceu PU fPcidade "eçullhan- 
ve de atividade aventureira. Aqui 
apenas os mais bravos, os mais Uu- 

sados, ou os mais desesperados tentam sua 

sorte, desafiando seu destino ao ingressa- 

rem nos perigosos labirintos nas profunde- 

zas do fosso que dá nome ao lugar. 

Os aventureiros dispostos à tentar tal fa 


A - F la 
N a 
da 


canha precisam naturalme No Estar propuiras 
dos. É. na cidade que cresceu au redor do 
fosso, cles term as Micas pad tanto, magia 
que se julguem abastecidos desde sua origem 
pra Sia expedição Corvos itens e serviços 
essenciais à temível empreitada só podem set 
encontrados aqui. Entre eles, podemos des 
tacar os préstimos da Legião Escarlare 

Seus memiliros PELE Lima VISDO CLT LATA 
pelas ruas de Decrare. Suas armaduras 
leves tingidas em vermelho-vivo inspiram 
em todos o mais profundo respeito e deto- 
rência. O que os destaca eim qualquer lugar, 
entretanto, são suas asas, a verdadeira marca 
registrada de um legionário. Emplumadas 
como as de passaros, coriáceas como as ce 
muascégos Li translúcidas E FCEN urnas Lii= 
mo as de insetos, clas são as principais ferra- 
mentas dos legionários no exercício de sua 
missão: escolta € resgate. 

Através de solicitação expressa au co 
mando da Legião, um de seus membros 
pode ser desvaçado para servir de guia pa 
Fa grupos de ingressantes Por este servi 
ço, o grupo concorda em ceder à LE. me: 
tade de todos os tesouros que vicr à auferir 
Em sa emprertada, contando GOT ds (Tid= 
pis dos Cima ju a Legião vc atualizam 
do ao longo de sus existência (mesmo in- 
completos, são os melhores disponiveis em 
DERMGATI), empenho vota) dus Lesiomário 
nas atividades do grupo enquanto ma mas 
terras (desde que táse tas CONEPAFHo qo Figi- 


a PO o À aP E 
: pe . 


Código de Honra 
da Legião Escarlate 


Todo Legionário é um voluntário e, as- 
sim sendo, dedica toda sua vondade à 
Legião e sua Missão 

A Legião Escarlate é à Familia € a Pá- 
tria do Legionário, dentro dela, todos 
so sangue de seu sangue, came de 
sua carne, À cada um dedicara respei- 
to, reconhecimento, solidariedade e 
camaradagem 

Aos superiores hierárquicos, honrar 
sem reservas ou ressalvas Sejam a dis- 
ciplina e a fraternidade seu galardão, a 
lealdade e a coragem seu estandarte 

O Legionaário não é orgulhoso. Antes 
causa orgulho à Legião. Sua aparência é 
irretocável, seu proceder sempre hon- 
rado, seu ambiente sempre refletindo 
essas qualidades. 

“O Legionário constantemente aprimo- 
rara SUAS principais armas Em sua MISSÃO 
seu corpo, sua mente e seu espirito 

A missão designada a um Legionário 
passa a ser seu motivo de vida Des- 
cumpri-la NÃO é uma opção 

O Legionário é diligente em suas ta- 
refas, em combate ou fora dele. Jamais 
abandona companheiros feridos ou cal 
dos. jamais se rende, jamais abusa de 
um inimigo derrotado 





do Código da Legião) e à possibilidade de 
invocação de um esquadrão de resgate em 
caso de necessidade 

Uma forma altornativa de se contar 
com 4 proteção das Tropas Aladas é adqui- 
ne um dos medalhoss sinalizadores da Le- 
guto: Este artefato custa cem peças de ouro 
e, em caso de emergência, príscle ser acivna 
do por uma senha especifica, lançando um 





z 1 

velor pág de us mágica qua rEgreT a 
DeerGarTE Sindicará a Tocalização db pri 
par a 501 resgatado [caso cm duo, ENTICIAN:- 
to, o custo do resgate rembnitara ao IOTAI 
dos vesouros auferidos pelo grupo). O me 
dalhão sem uso pode ser revendido à pró- 
pria legião pela metade do preço de com- 
pra, sendo recomendado a todos que jamais 
se adquira um desses artefatos das mãos de 
tercciros, dada a possibilidade mada megli- 
genciável de falsificações 


A Torre 


Destacando-se no panorama de Der 
Gare pela sua coloração vermelho-vivo, a 
Torre da Legião Escarlate sedia as opera 
ções desta entidade com fins lucranvos 
Uma ciclópica construção cilindrica en 
cimada por uma abrólraca km IT) TITadia larga 
do ue s141 base. lembrando Aim e DE ne- 
lo gigantesco plantado na cidade. Em seus 
pisos inferiores localizam-se as divisões de 
intermediação com a cidade é os aventu- 
FEITOS. Aqui podem ser negociados os sET- 
viços da Legião. desde simples consultas a 
registros E mapas genéricos (os mapas de- 
talhados são de uso exclusivo dos Legio- 
narios). compra e venda de medalhões st 
nalizadoros Cu contratação dos Cr tiçiis de 
escolta de um Legionário Nestes andares, 
raramente sera encontrado um Legionário, 
excero em caso de consulta especifica, tra 
tando o visitante principalmente com fun- 
cronários civis ala Legião Legtonários con 
tratados como escolta encontrarão os çon- 
tratantes não ali, mas na beira do fosso ja 
pronto para 1 partida 


Legionários 
“Ser um Legionário implica submeror-se 
não apenas à vigida disciplina das Tropas Ala 


o! 4 dido MA ADO TJAM TEST TA MY 


Preé- requisitos 


das, mas também à 
transformação que 0 
SERVIÇO requer: a im- 
plantação das asas, 
Criadas a parir de 
matéria inerte antma- | 
da por magia e postas | 
sob o controle do por- 
tador, cada tipo de asa 
é adequada a um per- 
hd de missão. O tre | 
namento dos Legio- 
nários inclui também a capacidade de efetuar 
reparos nas próprias asas, com a elasticidade e 
à eficiência que tal tarefa exige. 


guintes criterios: 


Talento: Rastrear 


Tendência: Leal 


Perícias de Classe 

Às perícias de classe (e à habilidade- 
chave de cada perícia) de um legionário são: 
Acrobacia (Des), Adestrar Animais (Car), 
Conhecimento (Todos) (Int), Cura (Sab), 
Diplomacia (Car), Esconder-se (Des), Fur- 
vividade (Des), Observar (Sab), Ofícios 
(Une), Ouvir (Sab), Natação (For), Procurar 
(Ino), Profissão (Sab), Sobrevivência (Sab) e 
Usar Cordas (Des). Veja o Capirulo 4: Pe- 
ricias no Livro da Jogador para obter as des- 
crições das perícias. 


Pontos de perícia a cada nível: 2 + mo- 
dificador de Inteligência. 


Características 
de Classe 
Todas as caracreriscas a seguir perten- 
cem à esta classe. 


Usar Armas e Armaduras: O legioná- 
rio sabe usar todas as armas simples e co- 
muns, c todas as armaduras leves. 


Asas Mágicas: Ao ser aceito como 
membro pleno da Legião Escarlate, o no- 
vo Legionário recebe um par de asas má- 
gicas que serão suas principais lerramentas 
em seu trabalho. Existem trés tipos de asas 
olerecidas: Emplumadas, Coriáceas e Ner- 
vuradas, O novo membro escolhe qual ti- 
po de asa irá receber. Todas elas concedem 
ao usuário a capacidade de vôo, com des- 
locamento 18m ce manobrabilidade ruim. 
Perceha que as asas são itens mágicos, é por- 
tanto são afetadas por eleitos de antima- 


O Legionário 

Nivel  BBA* Fortitude 
|º + | +2 +32 
2º +2 +3 +3 
3 +3 +3 +3 
4 +4 +4 '4 
5º +5 +4 +4 
* BEBA Bônui Base de Alágue 


Para se tornar um Legionário, o per- 
sonagem deve preencher todos os se- 


Sobrevivência: B graduações 


Especial; O personagem deve se tor- 
nar membro da Legião Escarlate, e de- 
ve seguir o seu Codigo de Conduta, 





Reflexos Vontade 


gia ou dissipar. Para 
efeiros de dissipar, o 
nível de conjurador 
das asas é 10. 


Habilidade Le- 
gionária: Nos 2º « 
4º niveis, o legiona- 
rio recebe uma ha- 
bilidade relacionada 
ao tipo de asas que 
escolheu ao ingres- 
sar na Legião. 

« Coriáceas: No 2 mivel, recebe Inves- 
tida Aérea. No 4º nível, recebe Percepção às 
Cegas, com alcance de Ym, c apenas enquan- 
to estiver voando. 

- Emplumadas: No 2” nível, seu deslo- 
camento de vôo aumenta em +3m. No 4º m- 
vel, recebe Tolerância, como talento adicional, 

- Nervuradas: No 2º nível, aumen- 
a seu bónus de armadura natural em +2. 
No 4º nível, recebe +1 em jogadas de ata- 
que enquanto estiver voando. 


Bónus Base de Ataque: +4 


Ás dos Céus: A manobrabilidade de | 


vôo do legionário é aprimorada para meé- 
dia. As asas não podem mais ser afetadas 
por efeitos de dissipar, mas ainda são susce- 
tIveIs à antimagia. 


Maestria Aérea: À manobrahilide de 
vôo do legionário é aprimorada para boa. 
As asas do legionário agora fazem parte de 
seu corpo. não sendo mais susceriveis a cfei- 
tos de amtimagia. 


Boatos e Lendas 
+ À própria formação da Legião Escar- 
late foi promovida por uma criatura oriun- 
da do fosso, tendo ele trazido a técnica do 
implante das asas; 
- À prefeita de DEErGATE tem um 


acordo com a Legião Escarlate, para mobi- | 


lizar todas as Tropas Aladas em defesa da ci- 
dade em caso de invasão, Os honorários co- 
brados pela Legião para a manutenção des- 
re acordo seram vultosos. 

- O Capitão Prérix, comandante das Tro- 
pas Aladas, depois de retornar quase morto de 
uma missão de resgate, teria sido submetido 
a procedimentos experimentais, c agora porta 


asas de um tipo novo e mais poderoso, Bl 
Especial 


+0 Asas Mágicas | 
+0 Habilidade Legionária 
+| As dos Céus 

+ | Habilidade Legionária 

+ | Maestria Aúrea 








| Ex. DecpGare - 


| mente, Com 
D20 ou Primemna Aventura. Outros. 





Regulamento 
|. Envie seu material para nós: re- 
Manticora, Rua A justa, 976,2º 
andar, 


jar, € - SP/SP 
CEP 0/30: 





01, ou para o e-mail 
editora(Dmanticora.com.br (o as- 


sunto deve seguir o seguinte mode- | 
lo: DeerGarE - nome da sua matéria. | 
- Estalagem do Ganso. 


Afogado, DeerGarE - À Fera dos Ten- 
táculos de Aço, DerrGaTE - Capitão 
Arrouth etc). 


2. Todos os textos devem ser 

dos, datilografados ou impressos. 

tos manuscritos não serão aceitos. Em 
caso de envio em arquivo digital, o tex- 
to devera se Fr como arquivo 


| de Word, .doc ou rf, e conter entre 


8.000 e 10.000 caractéres, incluindo 


3. Caso seu matr o o od 
regras, O autor se responsa- 
bilizar em apresentá-las adequada- 
com o Sistema 
sistemas não são permitidos, 

4, Os textos enviados não serão de- 


volvidos ou remunerados. Todo o | 
material passa a ser propriedade da. 


Editora Manticora, 


5. Envie junto ao seu material os se- 
guintes dados sobre o autor: nome 
completo, endereço, idade e forma 
de contato (telefone e/ou e-mail). 


6. Reserva-se aos editores da revis- 


ta DraconSLarer e à Editora Manti- ! 


cora o direito de alterar ou corrigir 
estas regras e textos enviados caso 
seja necessário. 


7. Os critérios de avaliação dos | 


textos enviados são de responsabi- 


lidade dos editores da revista DRa- | 


GONSLAYER, 


pn fog. ed 
| panhadas 


ferencialmente ser acom 


por mapas. que podem ser forneci- | 


“dos em originais, fotocópias, impres- 
“sos ou arquivos digitais. 


| 9. Qualquer semelhança entre este 


regulamento e o regulamento de 


"qualquer outra Cidade do Leitor é 


um simples caso de copy/paste. 








. DRACONSLA ER > 





ano é 1582, O samurai Samano- 
suke Akechi acaba de chegar. O 
cenário é o templo em chamas de 
Honnoji, onde samurais combatem uma 
horda de esqueletos-demônios. Enquan- 
to avança em meio às criaturas, Samano- 
suke é compelido a procurar seu odiado 
e verdadeiro inimigo, o imortal Nobu- 
naga Oda, sempre perseguindo sua am- 
bição louca. Samanosuke prepara-se pa- 
ra sua longamente esperada batalha final 
contra Nobun 

O ano é 2004, O soldado Jacques 
Blanc acaba de chegar. Uma pacífica cida- 
de francesa é subitamente atacada por de- 
múnios. Em um piscar de olhos, o lugar é 
transformado em um sangrento ninho de 
demônios Genma, que massacram civis € 
soldados um a um. Em meio ao pesadelo 
surge um homem misterioso, que se levan- 
ta contra os Genma, 

A sério de games Onimusha — cuja 
tradução aproximada seria “aquele que 
combate demônios” — foi lançada pe- 
la Capcom em 2001, e amalmente conta 
com três títulos. Sua mais recente versão, 
Onimusha: Demon Siege, é estrelada pe- 
los atores Takeshi Kaneshiro (famoso ator 
de ação asiático, no papel de Samanosuke]) 
é Jean Reno (ainda mais famoso ator fran- 
cés, no papel de Jacques), ambos transpor- 
tados digitalmente para uma aventura épi- 
ca de ação através das eras. Agora, uma 
quarta parte chamada Dawn of Dreams 
tem lançamento marcado para o final de 
2005 no Japão. 

Na saga de Onimusha, heróis lutam 
para impedir a invasão extraplanar dos de 





que tentam conquistar 

| ondas de soldados-esque- 
leto e outras feras são comandadas por ge- 
nerais poderosos. À melhor e única arma 
contra eles é um artefato antigo, uma ma- 
nopla capaz de absorver as almas malig- 
nas dos monstros abatidos c usar esse po- 
der para forjar armas mágicas. Esta mano- 
pla também pode, em ocasiões especiais, 
transformar seu portador em um guerreiro 
invencível chamado Onimusha. 


à Manopla 

Uma Oni Gaunter ("Manopla Demóô- 
nto”) é um artefato menor criado pela Tri- 
bo Ogre, antigos inimigos dos demônios 
Genma, hoje extintos. Existem poucas de- 
las, mas podem ser essenciais para a so- 
brevivência da humanidade. Têm o aspec- 
to de uma manopla macabra, de material 
orgânico, com uma grande jóia no dorso 
lembrando um olho sinistro. 

Quando uma criatura de tendência 
Maligna morre por perto (a até 30m), a 
manopla absorve É armazena ad energia 
de sua alma. Almas malignas de criaturas 
podem ser vistas na forma de luzes sinis- 
tras, que emanam por perto durante al- 
guns momentos — uma vez liberadas, de- 
saparecem em duas rodadas. Absorver to- 
das as almas presentes exige uma ação de 
movimento, e provoca ataques de oportu- 
nidade. Caso receba dano durante o pro- 
cesso, o personagem deve ter sucesso em 
um teste de Concentração (CD 10 + dano 
sofrido) para evitar a perda das almas. 

As almas são calculadas como Dados 
de Vida: portanto, quanto mais podero- 


Por Paladino 

criatura, maior a energia de sua al- 

ma. O jogador deve manter, em sua Fi- 

cha de Personagem, o controle sobre os 

Dados de Vida absorvidos. Esses DVs são 

usados mais tarde para forjar e fortificar 

um arsenal mortífero — pois a manopla 

pode conjurar numerosas armas mágicas, 
à escolha de seu usuário. 

Uma vez acoplada ao antebraço, a ma- 
nopla não pode mais ser removida, exceto 
com a amputação do membro ou a morte 
de seu portador, Caso isso aconteça, todas 
as almas e armas já depositadas no artefa- 
to desaparecem. A manopla não aceita ser 
unida a uma pessoa ou criatura de tendén- 
cia Maligna. 

Guerreiro Onimusha: apesar de suas 
armas incríveis, o maior poder da Oni 
Gauntlet é a habilidade de transfor- 
mar seu usuário, temporariamente, em 
uma criatura de extremo poder chama- 
da Onimusha. Neste estado o persona- 
gem adquire Redução de Dano 20/épi- 
co (os primeiros 20 pontos de dano de 
qualquer ataque são ignorados, exceto 
de atacantes acima de ND 20). 

Essa transformação também restaura 
todos os Pontos de Vida do usuário, dura 
cinco rodadas e pode ser realizada uma ver 
por dia. À transformação também aconte- 
ce automaticamente (caso ainda não tenha 
sido utilizada naquele dia) se o portador a 
manopla é reduzido a O Pontos de Vida. 

Não há casos provados de uma mes- 
ma pessoa que venha utilizado duas Oni 
Gauntlei ao mesmo tempo, uma em ca- 
da mão. No entanto, caso isso aconteça, à 
lenda diz que o portador poderia manter a 








forma de Onimusha 
livremente, sem li- 
mites de duração ou 
utilizações diárias. 


Arsenal Oni 

A energia das al- 
mas malignas ab- 
sorvidas pela Oni 
Gauntler pode criar 
núvas armas mágicas, 
ou fortalecer aquelas 
já existentes. 

Cada DV absor- 
vido vale 100 PO, As- 
sim, após absorver 20 
DYs (ou 2.000 PO), 
o usuário pode con- 
jurar uma nova arma 
mágica + 1, Com mais 
60 DWVs (rocalizan- 
do 8.000 PO), pode- 
rá melhorar qualquer 
de suas armas já exis- 
rentes para +2. Todas 
as armas podem ser 
melhoradas até o limi- 
te de +5 (total de 500 
DVs ou 50.000 PO). 

O usuário é 
considerado profi- 
ciente com qual- 
quer arma conjura- 
da pela manopla, sem a necessidade de 
talentos adequados. Exceto pelas espadas 
gêmeas Tenso, apenas uma arma pode ser 
conjurada por vez. Todas exigem o uso 
das duas mãos. 

As armas conjuradas pela manopla po- 
dem ser utilizadas apenas por seu usuá- 
rio; elas desaparecem quando separadas da 
Oni Gauntler. 

Conjurar uma arma, ou mudar de uma 
arma para outra, requer uma ação de movi- 
menta. Quando encontrada, a manopla já 
contém uma arma inicial (o Chicore Oni: 
veja a seguir). 

Chicote Oni: este chicote emana luz 
quando utilizado e causa dano normal (chi- 
cortes comuns causam apenas dano de con- 
tusão). Embora seja empunhado, é consi- 
derado uma arma de disparo com alcance 
maximo de 4,5m, sem nenhuma penalida- 
de por distância. Causa dano de 1d4+1, cri- 
tico x2, cortante. 

Tenso: um par de espadas curtas +1 lu- 
minosas. Oferecem ao usuário os beneficios 
do talento Combater com Duas Armas. As 
espadas também brilham como se estives- 
sem constantemente sob efeito da magia 
Luz. Causam dano de 1d6+1 cada, crítico 
19-20/x2, cortante. 





Enja: uma espada 
longa +1 flexível co- 
mo um chicote, po- 
de ser usada normal- 
mente corpo-a-corpo 
ou também para atin- 
gir oponentes distan- 
tes. Neste caso ataca 
como uma arma de 
disparo com alcan- 
ce máximo de 4,5m, 
sem penalidade por 
distância. Causa da- 
no de 1d8+1, crítico 
19-20/x2, cortante. 

Kuga: esta cnor- 
me espada montante 
+1 tem grande alcan- 
ce: permite ao usu- 
ário fazer um ata- 
que de oporrunida- 
de contra qualquer 
oponente que ten- 
re se aproximar pa- 
ra lutar corpo-a-cor- 
po. Causa dano de 
2d6+1, crítico 19- 
20/x2, cortante. 

Raisen: a lança 
longa +1 tem uma 
extremidade articu- 
lada, capaz de atacar 
à distância como um 
chicote (alcance de 4,5m, sem penalidade 
por distância). Causa dano de Id8+1, cri- 
tico x3, perfurante. 

Chigo: um poderoso machado de duas 
mãos +1, Sua grande varredura oferece ao 
usuário os benefícios do talento Trespassar 
Aprimorado, sem que ele precise satisfazer 
seus pré-requisitos. Causa dano de IdI2+1, 
critico x3, cortante. 

Hyosai: este mangual pesado +1 ofe- 
rece, devido à sua corrente mágica, as 
mesmas propriedades de um chicote (al- 
cance de 4,5m, sem penalidade por dis- 
tância). Causa dano de 1dl0+1, crítico 
19-20/x2, concussão. 

Todas as armas com habilidades de chi- 
cote (Chicore Oni, Enja, Raisen e Hyosai) 
rambém podem prender-se a suportes para 
auxiliar em escaladas, oferecendo um bônus 
de +10 em estes de Escalar. 

Todas estas armas podem, trés vezes 
por dia, realizar um ataque mágico espe- 
cial que aumenta seu dano em +2d6. Fa- 
zer este ataque exige uma ação de roda- 
da completa. Cada arma tem suas pró- 
prias utilizações — ou seja, você pode usar 
todos os três ataques de uma arma, então 
trocar para outra e usar seus próprios ata- 
ques especiais. E 











A DAMA, — 
O INDOMÁVEL 


E ALÉM 


s habitantes da Ilha Nobre vene- 
ram duas divindades principais. 
A Dama ÁAltiva, Deusa da Natu- 
reza; c o Indomável, Deus dos Monstros. 
Os Irmãos Selvagens são os deuses maio- 
res conhecidos em Morcania. Mas não são, 
em hipótese alguma, os únicos deuses. 
Uma profusão de divindades menores 
— também conhecidas como “grandes es 
púritos — têm seu lugar no coração do 
prt A Marca formando preequctios culimá 
em mulharo de lugares Muitos são conhe 
cidos apenas em certas regiões ou dentro 
de cerros circulos, Outros nem mesmo são 
deuses verdadeiros, e am entid dos pode- 
ILHA epa ds. Mas ainda martads Lutros 
sumida Maid dA peu tos mennros de deidades Es 
trangeiras, uma pálida sombra de seu ves 
dadeiro perder 
(0) deuses apresentados Aqui não são 05 
LEFiCADS grandes espirita er Moarcana: CMS 
tom lrcralmento Lontcnas, dese areuirma 
gi É drapúres vencrados em Felfioas dNfetnis 
Ho [quinas fadas CJLe protege o! estradas EH 
bosques Embora estejam ligados aces Ritos 
pu Moneania, estes deuses seguem o forma- 
EE: tradicional de Oengpeoris o Dragon [= p= 
dem Lad | usados livrk Mmenie com qualquer SILi- 
vro cenário. Podem, inclusive. ser deúses me 
nores em Arion. o mundo de Tormenta 
A Dama Altiva € o Indomável são re- 
apresentados dl SENT, Com algumas FERAS 
adicionais — eles oferecem muior núme- 


ra se Fort anciãos. para representar 






bre os Mermado dessem santo, uma destas te 













Divindades 


menores nos 
Reinos de Moreania 


Descrição 
dos Deuses 


Este Ch lnimiáato da isa Fhipabrh dios drtises 
Nome: o nome pelo qual a divinda- 
de é mais conhecida, seguido por seu titu- 
ho mais importanre ("Deusa da Natureza 
Deus da Marte” 
breve incluindo outros nomes, sua aparên- 


+). MEgUC uma explicação 


Lig É hestórico 

Motivações: as crenças e objetivos 
da lin indade 

Relações: suas amizade É inimizades 
com outros deuses. 

Tendência: 4 tendência da divindade 

Simbolo Sagrado: um simbolo que de- 
vi ET ogentado abertamente por ETs da- 
quele deus. seja na placa peitoral da arma 
dura, em uma flâmula. escudo, medalhão 
Ca de CHI turma. Alguns deuses de nadie 
fera Cralçucira € furtiva permitem a SC SCTt- 
vos [FIZEr o simbolo escondido — [Ty ele 
deve sempre ser transportado comigo. 

Arma Preferida: arma que serve como 
eembolo para à divindade. [esta É a arma que 
surge quando o servo usa a magia Arma Espr 
rittaa! (uma qualquer semelhante), Todo Con- 
purador divino recebe gracuitamente o talen- 
to Usar Arma adequado para esta arma. 

Tendência dos Devotos: as unicas ten- 
dências permitidas para adoradores desta 
divindade (sempre a um passo da eg 
cia da própria Eividada 


e RARA À, J 


Eh f 


da | er um Conjur dor 


sis, a. à 


“Damaado sá: gerência de uma bela drtade 







lento Usar Arma ou Poderes Concedidos 
veja à seguir). 

Poder Concedido: uma habilidade cs 
pectal oferecida para Comnjuradores divinas 


desta divindade 


maável oferecem três poderes diferentes (o 


A Dama Alnva é q Indo: 


Conjurador deve escolher apenas um de 
les), Curras divindades oferecem apenas 
um poder. Atenção: esta regra é usada ape- 
nas no jogo PriMitka AvENTURA 

Dominios: os domínios clericais da 
divindade. A Dama Altiva co Indomá- 
vel oferecem mais dominios Atenção: 
esta regra é usada apenas no jogo Dum 
geons & Dragons. 


A Dama Altiva 


Deusa da Natureza 
também PÉLIU- 
nhecida por nomes 
como Mãe Nature- 
sa, Dama Vaidosa, 
Dama das Flores, 
Alihannarantala 
ou Allihanna. Ela 
é a Deusa da Natu- 
reza, proterora dos animais e povos selva: 
ponos. ATT paPqa! molda ] coelho Muatisto Ed 
leão feroz, mas sua indole é bondosa — su 
as crianças não ferem ou matam, exceto pa- 
ta sabreviger 
n) 2 visita O mundo dos mortais, q 
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MOREANIA 


Lrundas e 
vezes cntram em conflito DOT Cá devotos 
Moreau, posts eles claramente têm uma vi- 


Xmas éxtTa NECir a MIcas 


são “distorcida” da Mãe Natureza. Essa dis- 
cordância em geral fica restrita a simples 
debates, ias Ci alguis LAS ponte resuil- 
car em violência. 

Motivações: a Dama reconhece que 
Muitas VEZES É preciso matar para viver, mas 
apenas como último recurso. Ela defende a 
par, € até mesmo o solrimentro e sacrificio, 
o NELCSSATIto pira prescrr al W idas. 

Relações: a Dama sofre com a cruelda- 
de CCI de NU LER maligno, ser pre la- 
sendo o possivel pará não despertar sua ira, 
Ele gosta de humilhar e castigar sua irmã, 
por pura crueldade — seja perrurbando-a 
directamente, ME |al atacando E matando a] 
as crias, Mesmo assim, à Dama não deixa 
de amá-lo 

Tendência: Necurra c Bondosa. 

Simbolo Sagrado: uma cesta contendo 
Moves, fruvas e/ou filhoves 

Arma Preferida: clava. Um Conjurador 
divino da Dama Altiva recebe gratuitamente 
o talento Usar Arma Simples (clava) 

Tendência dos Devotos: para vencrar 
“ Dama Aluva, um Comjurador divino de- 
ve ser de tendência Leal c Bondosa, Neutra 
e Bondosa, ou Caútica e Rondosa 

Poder Concedido: um Conjurador di 
vino da Dama escolhe um entre os seguin 
LES poderes: 

Cum além de suas magias normais, você 
também recetio AErTo bónus de h | CHI Seu ni 
vel de Conjurador quando lança magias de 
cura. Então, se você é um Conjurador de 1º 
nivel lançando uma magia Cunar Fertementos 
Leves, eua magia ent curar [d8&s2 Pontos de 
Vida to normal serta [d8el PVs), 

Rendo: além de suas magias normais, você 
pode lançar a magia Benção uma vez por dia 

Proteção: você pode, uma vez por dia, 
invocar ima prrCIECAÇaa maga Lei si mes 
me ou eutra criatura tocada) que alere- 
e Um bónus em TEStes de resistência igual 
ao mivel do Conjurador (por exemplo, 3 
se você é um Conjurador de 3º nivel). Essa 
proteção dura uma hora, 

Domínios: Bem, Animal, PManta, Pro- 
teção, Sol, Cura 


Eu 
O Indomável 
Deus dos Monstros 
Mais podero- 
so c cruel que a 
Dama. o Indoma- 
vel (também reco» 


o O 
A k or 


coin d à 















or 


de 
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Horak, Megalokk C QUEros Nomes) E sua 
contraparte maligna. Enquanto os seres da 
Natureza vivem em equilibrio, obedecendo 
TR] ciclo 4 vida. tha EMNLHTiAticia caistom apenas 
para romper esse ciclo, Monstros matam « 
destroem sem necessidade, sem discrição, 
sem motivo. Eles apenas matam, matam € 
seguem matando. 

O Indomavel poderia infestar Morca- 
fia Com d FApUHES, auimeras, hidras E Diitras 
leras invencíveis, como já fez em eras an- 
cestrais. Naqueles tempos, às crias da Da- 
ma eram pequenas como ratos, viviam sem- 
pre escondidas CNI EONCAS, sempre LOM ME 
do. Então, um dia, seu irmão recolheu os 
monstros aos limites das Montanhas de 
Marfim. permicido aos animais 
COMLLINS prosperar 

O Indomável visita o 
mortais como um monstro lendário, que 


“fracos” 
mundo dos 
pode ser diferente em cada ocasião. O 
dragão Morte Branca é apenas uma de 
suas formas, 

Motivações: as rasões que levaram o 
Indomável a controlar suas crias perversas, 
poucos sabem. Alguns afirmam que ele foi 
forçado a 1880 por deuses desconhecidos. 
Outros dizem que o Indomável apenas de- 
monstrou compaixão, De qualquer forma, 
o Rei-Monstro não acredita em harmonia 
ou equilibrio, mas em conflico. 

Relações: CENTO qualquer IMIÃO Mais 
velho, o Indomável não perde uma opor 
umidade de imporcunar a Dama, às vezes 
com crueldade extrema. 
selvageria c di nda Maior conitia aqueles ijuie 


No Cntanto, sia 


a magoam — seja por preocupação legitima 
com a temá, seja por simples ferocidade ter- 
moral Ninguém tem o diresto de machu- 
car a Dama, excerto ele. 

Tendência: Caúrico « Maligno 

Simbolo Sagrados: crânio de vm dragão 

Arma Preferida: maça. Um Conju- 
rador divino do Indomável! recebe Era: 
ruicamente o talento Usar 
ples imaça) 

Tendência dos Devotos: para vencrar 
o Indomável, um Conjurador divino deve 


Arma Sim- 


ser de tendência Neutra e Maligna, Caótica 
É Maligna, ou Caúrica é Neutra, 

Poderes Concedidos: um Conjurador 
divina do Indomável escolhe um entre os 
seguintes poderes 

Ataque Destruidor: uma vez por dia, o 
Conjurador pode fazer um ataque destrui- 
dor com um bónus de +4 no teste de ata- 
ee um bônus igual a seu próprio nível 
fescaagem no dano (por emala +) 
ra LAS: Rjurador de 2º nivel) 


um 
Li ' e 












Toque da Morre: uma vez por dia vo: 
[e pode fazer um ataque de toque (veja em 
PA Quis DO JoGaDoR página 49) contra 
uma criavara viva. Se acervar, role dó por 
nivel do Conjurador: se esse total igualar 
ou superar os Pontos de Vida atuais da vi- 
ma, cla morre 


Caso contrário, nenhum 
dano é causado. 
Domínios: Caos. 


truição, Força, Morte, 


Mal, Guerra. Des- 


Barão Samoieda 


Deus da Morte 


Bem 
do clássico Ceifador 
de foice e rosto ca: 
davérico conhecido 
ento Otras mundos, 
o Barão Samoieda é 
uma divindade caó- 
Lica, brincalhona E 
alegre. Em vez de comandar legiões de mor- 
ros-vivos ou morar ém sinistros castelos às- 


diferento 





Mi imilvrados, vlc prefere participar de grandes 
testas, beber, dançar e namorar! 

Samoieda vem a aparência de um ho- 
mem négro, careca, de óculos ce cartola, 
Ele normalmente usa um paleró aberto 
que exibe o peito nu, uma grande saia de 
palha, e pes descalços. É comum que tra- 
Ea no POSfo q pintura de tum crânio Eos 
404 pelo corpo. 


Ão 


morte. 


contrário dé outros deuses da 
Samoteda não é temido peles 
habirantes de Moreania — muito pelo 
contrário. Este deus alerta que à morte 
vem para todos, portanto aproveite bem 
sua vida enquanto puder! É costume. em 
Morcania, antes de qualquer festividade, 
deixar um convite para o Barão no cemi- 
tério mais próximo 

O Barão gosta muito de criánças, «por 
que são jovens demais para morrer. É co- 
Mum crime da crianças Morcau dormir cor 
um boneco de pano que representa o Ba- 
são, para pedir por sua proteção, Os adul- 
tos gostam de disfarçar-se como Barão para 
alegrar as crianças em festas (apesar che quo, 
em alguns casos, o “disfarçado” talvez seja o 
verdadeiro Samoicda..,.). 

Estudiosos da terra de Arron decla- 
ram haver semelhanças notáveis entre 
o Barão Samoleda e Nimb. o Deus do 
Caos. É possivel, até, que sejam a mes- 
ma entidade. 

Motivações: o Barão guia as almas dos 
mortos pars o além-cúmulo. No momen- 
to da passagem, ele piada o morto gar 
um duclo de charadas; conforme o regulta- 
sua alma 1 ermigs ad 
1 “ê 


Wi MO 
É es — JR + 












— muitas vezes concordara eim adiar uma 
morte. ou mesmo ressuscitar alguém, se 
acreditar que ainda não é o momento de 


cavar uma cova 

Relações: enganador e inconstame, o 
Barão não é um aliado confiável, nem um 
inimigo lerrenho. À Dama aprecia sua ale- 
gria e amor pelas crianças O Indomável 
quer apenas garantir que o Deus da Mor- 
ve tenha muiro trabalho... 

Tendência: Caútico o Noutro 

Simbolo Sagrado: um bonecos de pano 
vsando cartola 

Arma Preferida: clava Um Conju- 
rador divino do Barão Samoteda recebe 
gratuitamente o talento Usar Arma Sim 
ples telava) 

Tendência dos Devotos: pars vencrar 
o Barão, um Conjuridor divino deve se 
de tendência Caórica « Bondosa, Caótica « 
Maligna, au Cabrica e Neutra 

Poder Concedido: uma ver por dia, a 
sorte do Barão permite à um Conjurador 
divino fazer novamente uma jogada de da- 
dos, Você deve ficar com o novo resultado, 
mesmo que seja pior que o primeiro 


Dominios: Some. Caos. Mome. É nganação. 


Tamagrah 


Ilha Viva 


Lm Morcania 
há criarumas pode- 
rosas É 
— mas 


CNormos 
poticas se 
comparam, em tas 
manho, a lama 
graho O monsiro 
sc assemelha a um 
peixe achatado É escamoso, com boca de 
bagre, olhos redondos e estugalhados. Pos- 
sul sois nadadeiras laverais c uma cauda cur 
ta e vigorasa, Suas costas são protegidas por 
uma grossa carapaça de rartaruga, guarmoci- 
da por longos espinhos 

Apesar da aparência demoniaca, Tama 
grah é imais assustadora prot E] tamanho: 
seu casco atinge |2km de diâmetro, sen- 
do que a criatura navega pelos mares mar 
vendo LEMA SLIM rhcre de Sum EM CTIS. Lima 
ver que a criatura apenas Mutua lentamente 
pelos mares, sem jamais submergi, vegeta- 
ção Aoresceu em sua carapaça e vida animal 
passo 4 luabitar Camagraho coma se boss 
LA ilha. 

Nem todos conhecem a verdaderra na- 
pureza de Tamagraho a maioria das pesso 
as acredita ser apenas uma ilhota peculiar, 
que navega len; 


eia 
JLCic: 







EE segredo culgã 


-€ por) 
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E dai 


Tamagral realmente concede poeta a 
NETIs devotos — Mi, CECCiO pot Exae laio, 
pouco interfere cm assuntos dos humanos 
Sua existência é milenar, suas preocupações 
são mistérica profundo como os mares. Sua 
presa neutra ndiscutivel: o monstro Ean- 
vo ajuda aos que pedem seu auxilio em ora- 
ções, quanto casa maremotos c catástroles 
com um simples movimento da nadadeira 

Morivações: 
criatura viva mais antiga de Morcania. Mui- 
tos dizem que ela já existia antes da destrui- 


talvez Famagrah Si jo) od 


ção do maligno povo Darasho Por isso, suas 
€ seus atos in- 

compreensíveis, tais como a to ou fú- 
riá do mar. 

Relações: por seu caráter puramente 
neutro c quase de alicnação perante o mun- 
do, Tamagrah não incomoda nenhum ou- 
gro deus ou ontidade poderosa Seus segui- 
dores. no entanto, dividem-se cm trés ver- 
tontes: uns são inclinados para a proteção € 


motivações são UM MISLÉrIO, 


ajuda que o monstro proporciona, aliam es- 
se culto à crença na Dama Altiva: outros, 
os monges Quellons, seguem o exemplo de 
sua inabalável neutralidade; « alguns, pre- 
zando seu lado destrutivo de força bruta 
ce vamanho descomunal, são inclinados a 
mesclar sei credo com os dogmas do In 
domável, 

Tendência: Neurro 

Simbolo Sagrado: um casco de tarta- 
ruga com nadadeiras de peixe. 

Arma Preferida: Um 
Conjurador divino de Tamagral recebe 
gratuitamente o talento Usar Arma Co- 
mum (alabarda). 

Tendência dos Devotos: para vene 
rar Tamagrah, um Conurador divino de- 
ve ser de tendência Neurra e Maligna. Neu- 
tra, Neutra é Bondosa, Caórica e Neutra, 
CH Leal |) Neutra 

Poder Concedido: adoradores de Ta 
magrah ganham o poder Jogue de Destrus- 
qd Proteção. Uma vez por dia podem esco- 


alabvarida 


her entre proteger ou destruir a craçgura to- 
cada, à sua escolha. 

Toque da Proteção: você pode invocar 
titia proteção Mage Lem sd Mesmo du ou- 
[Ed Cridtura rocada) que olerece um Ins 
em testes de resistência igual am nivel do 
Conjurador ipor exemplo, +A se você é um 
Conjurador de 4º nível), Essa proteção du- 
ra uma hora. 

Toque da Destruição: uma vce por dia, o 
Conjurador pode fazer um ataque destrui- 
dor com um bánus de +4 no teste de atas 


que, e tum bónus igual a seu Pete nba 


de penonagem no dano (por ex 
E um EE Cconiuredor CEM 


mplo, [p= 
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Champarr 


Deus Drs 


Parrono dos 
romeios, conflitos 
e Jogos, Cham- 


parr é a divindade 
favorita dos are- 
ras, duelistas, jo- 
gadores c né Si 
ros Morcau. É « 
juta de todas as disp de duclos de es 
padas a guerras entre reinos, de jogos de 
cartas a corridas de cavalos. Ele abençoa 
oa vencedores e perdoa (ou amaldiçõa) 05 
pre rd E d TES 

Os adoradores de Champart CONnse 
guem traçar sus origem até os mais distan- 
tes dominios extraplanares. Há milhares 
de anos. ele teria participado de um tor 
neto cósmico promovido por Lim podera 
so Deus da Guerra. Vitória após vitória, 
ele chegou à grande final é duclou contra 
A deus guerrerro em pressa, mas foi derro- 
tado, No entanto, por sua tenacidade, te- 
fla recebido 4 imortalidade e o título de 
[eus dos Jogos. 

Champarr tem aparencia de tim po 
deroso gladiador, usando um elmo fecha- 
do que mantém suas emoções indecifra- 
veis. Está sempre armado com duas espa- 
das curtas idênticas: vira delas concede a 
bénção da vitória, c a outra. a maldição 
da derrota, 

Champarr é especialmente que cido qro 
reino de Brando, onde Aâmulas em sua 
homenagem são hasteadas antes de ca: 
da grande rormeso, e seus clérigos atuam 
como juizes. Pessoas diante de provações 
muitas VEZES rogam Seu nome, para asse- 
gurar à vitória 

Motivações: o Deus dos Jogos pro: 
move o avanço da humanidade através da 
disputa, premiando os vencedores e pus 
nindo perdedores. A natureza da disputa 
não é importance: da rivalidade camarada 
à guerra sangrenta, todo conflito é bem 
vindo Champarr também acredita na vi: 
vória sobre si mesmo, superando os pri 
prios limites, e assim derrotando o mais 
dificil adversário. 

Relações: 0 Indomável é aliado de 
Clhamparr. pois ambos prezam o conflito e 
a supremacia do mais forte. Mas à Dama 
também emende que. mesmo entre os se 
res da natureza. o forme deve se alimentar 


do trava, 







Leal e Neutro, 
* um troféu, 


edil fi 


— 











MOREANIA 


mim (espada curta). 

Tendência dos Devotos: para vencrar 
Champar, um Conjurador divino deve ser 
de rendência |.cal e Bondosa, Leal c Malig- 
na, ou Leal e Neurra 

Poder Concedido: uma ver por dia. 
você pode realizar uma demonstração de 
habilidade sobrenatural, somando seu pró- 
pr Ta nivel mm LENTIA habilidade basica à Siad C&- 
colha (por exemplo, Destreza +4 se você é 
um Conjurador de 4º nível), Este bónus 
dura apenas uma rodada 


Domínios: Força, Sorte, Ordem. Cauerra. 


Sorinda 
Deusa dos Piratas 
(O) mar cer 
cando as ilhas que 
compócm os Hei 
MoREA- 
sia sempre foi lar 
de prratis ganan- 
Cm busca 


Mitos o Tah 


cosas, 
das niquezas trans- 
porcas peles comerciantes “sorinda fob N] 
maior destes piratas. 

Com seus navios Destemido, Audaz É 
Invencivel, a bela pirata de longos cabelos 
FLliviis cacheados Cc CHMEvaS SMiiosas LOM 
rerror e morte às ilhas, saqueando vilarejos 
e avacando embarcações. Durante HM anos a 
remivel capita carregou sozinha o título de 
“Rainha dos Mares. 

Mas toda peinado um dia encontra 
seu fim 

Graças à um cerco realizado por va- 
rias armadas de diferentes ilhas, Sorinda 
foi derrotada e morta. Seus barcos foram 
queimados e afundados, a imputação toi 
entarcada com praça púlslica — mas Sorin- 
da se tornou uma máriic uma lenda entre 
os piratas, Sua imagem passou a ser cultua- 
da. Enfim, q amor e saudade de seus com- 
panhetros terminou por trazé-la de volta, 
como uma divindade. 

Sorinda E silos MAViOos voltaram O Aid 
vegar pelos mares de Marcania, agora em 
turmas etéreas, lantasmagoóricas — prote- 
gendo navios piratas em apuros e atacan- 
do as guardas navais das ilhas. Para ga- 
rantir sua proteção, os capirãos costumam 
amarrar junço 4 bandesra do navio uma 
bandana vermelha, o simbolo de Sorin- 
da quando vira, 


Até hoje, o covil co tesouro de Sorin- 


da jamais foram encontrados. Talvez seja 


pela simples dificuldade dl 





ocatiza , 
egconderijo... mas tam ted 


e 1 


LN A 


dc cd 





souto de pemesheu 


Motivações: para Sorinda, o mar per- 
tente aos piraras c deve ser mantido as- 
Cada navio inimigo destruido repre- 
senta, para ela, um ato de vingança con- 
trã Dx responsáveis por io IMOFio É à de 
seus comandados. 

Relações: à Dama despreza à Deusa 
dos Piratas, por Hingu de Ma AMO dA Águas de 
Moreania. (O Indomável simpariza com o 
caráter mortal das ações de Sorinda e, fasci- 
nado por sua beleza, espera um dia tê-la co- 


ati. 


mo uma de suas consortes. 

Tendência: Neutra e Maligna. 

Simbolo Sagrados vma bandana vermelha 

Arma Preferida: espada curta. Um 
Conjurador divino de Sorinda recebe gra- 
puitamente o talento Usar Arma Comum 
lespada curta) 

Tendência dos Devotos: para vencrar 
Sorinda, um Conjurador divino deve ser de 
tendência Leal c Maligna, Neutra e Malig- 
na, ot Caútica é Maligna 

Poder Concedido: o Conjurador rece- 
be um bónus de +2 em testes de Equilíbrio 
e usar Cordas 


Domínios: Água. Viagem, Mal, Morte 


Lamashtu 


Rainha dos Massacres 
Uma das di 
vindades malignas 
mais temidas nos 
Reinos, Lamasheu 
é também conhe- 
cida comó a Rai- 
nha Canarr, Deu: 
ca da Marança, Se 
ahora do Genocídio € outros títulos, Ve- 
nerada por cultos secretos, ela é descrita 
por seus adoradores como uma belissima 
mulher-serpente com seis braços, cada um 
empunhando uma arma mortifera. 
Lamasheuy é uma divindade de morte, 
mal « destruição, a mãe e lider de rodos os 
demónios do Inferno. Criaturas de coração 
negro fazem cerimônias e oferendas profa- 
nas à devsa-serpente, buscando atrair suas 


graças a qualeuer preço — os cultistas de 
PILAR) t EStdo ENTRE 04 FIOE TLALS iria 
| hru estão entre 04 vilões mais odia 
dos em Morcania. 


A Rainha Lanarri se deleita com sa- 
crifícios humanos, mas também pode ser 
seduzida por belas jóias, sua única fra- 
queza conhecida, Entre aventureiros, co- 
mo forma de bravata exagerada, é comum 
dizer que “posso aré mesmo roubar o te- 


pe o perienta afir- 





pas de rodas as + localie 





ra, uma dimensão de guerra c matança. 
Avançando diante das tropas, sua fúria em 
batalha não pode ser igualada. exceto pelo 
próprio Indomável, 

Motivações: Lamasheu é apaxonada 
pela EMENTA e morte, POCO porra ndo apuro 
les que matam em seu nome — seja em ba- 
talha, seja com um sacrifício cerimonial, 
Em troca de tais oferendas, ela em geral 
manifesta demônios no Plano Material pa- 
ra servir seus adoradores. 

Relações: após uma batalha selvagem 
em que o Indomável é sempre vitorioso, o 
Deus dos Monstros acasala com Lamashr 
despejando sua prole nociva sobre os Reinos 
na forma de monstros e demônios diversos. 
A Dama Alriva e seus devotos têm repulsa 
absoluta pela Rainha das Massacres 

Tendência: Caórica c Maligna. 

Símbolo Sagrado: uma jóia contendo 
um rubi, ou outra gema cor de sangue. 

Arma Preferida: machado de batalha. 
Um Conjurador divino de Lamashru rece 
be graruitamente o talento Usar Arma Cos 
mum (machado de baralha). 

Tendência dos Devotos: para vencrar 
Lamashvu. um Conjurador divino deve ser 
de tendência Neutra « Maligna, Caútica € 
Maligna, ou Caúrica e Neutra. 

Poder Concedido: você recebe pratui- 
ramente o talento Foco em Arma (macha- 
do de batalha), sem precisar satisfazer seus 
pré-requisitos, 

Dominios: Mal. Guerra. Mome. Destnução 


Gojan 


Aventureiros 
dificilmente con- 
seguem se manter 
no mesmo lugar 
Viajar far parte da 


Deus dos Bardos 
e Viajantes 






busca por emo- 
ções, tesouros 
aventuras. Por ou- 


tro lado, nada disso vale à pena se tais fei- 
vos não são contados e registrados na his- 
tória de Morcania. Patrono de viajantes « 
bardos, Gojan é o deus que personifica es- 
tes princípios. 

Baixinho, gordo e bonachão, Gojan 
vaga incessantemente pelas ilhas. explo- 
rando novos lugares e auxiliando grupos 
de aventureiros. Diz-se que ele é capaz de 
tocar todos os pos de instrumentos mus 
sicais;, além de carrego dezenas de ma- 


es conhecidas nos 





mais & esquecido pelo pov (1 de Morcania 


justamento pres tas, “UG presença em um 
grupo de heróis é tida como sinal de vi- 
fora IMINENTE tembora ILE ET RE [590 
seja verdade) 

Motivações: Crojan é um viajante na- 
to, admira outros como ele, tem um 
carinho especial por bardos (ele mesmo 
pel [ENnCEe a ESTA é lasse) NCUS de FOTOS COE- 
cumam ac fender em lestas onde histó- 
rias são contadas € canções são tocadas « 
compostas cm sita homenagem Viajan- 
LES perdidos também costumam orar ao 
ue LI prot ajuda recebendo algum ripo dé 
sinal indicando 4 dir Qi COFREÇa d segui 
Launtya pndorinha voando baixo, e] brilho 
de uma fogueira ao longe...). Bardos cm 
busca de inspiração também costumam 
apelar ao deus 

Relações: o Indomável acha Gojan fra- 
co ce inolensivo. mas o tolera porque sa- 
be que mesmo um deus precisa de histó- 
ras para ser li mbrado. À Dama Alrva ad- 
mira o deus viajante, pois seus estorços per- 


|! 
pmuitemi que os habitantes de Morcania co: 


' 
nhecam cada ver mais as maravilhas natu 
Pais quic É la criou 

lendência: Caúuco c Rondosa 

Simbolo Sagrado: uma fauca solire 
Ama pergaminho 

Arma Preferida: arco curto. Um Con 
jurados divino de Gojan recebe pracuira 
mente o talento Lar Arma Comum (ar- 
oo Curto! 

Fendéncia dos Devotos: para vene- 
rar Gojan, um Conjurador divino deve set 
de tendência Caótica é Bondosa, Caótica c 
Neutra, ou Neutra e Bondosa 

Poder Concedido; o Conjurador rece- 
Ie grau dedo dh talento Conhecimento 
de Bardo 

Domínios: Viagem, Some, Bem, Co- 


nie porra 


Holleen 


Principe da Mentira 
Contam as len- 


| IF lee | 


vu pi :LI preni Aior A | 


das qui 


pia há muitas cras 
Fambém conheci 


do como o Deus 





dus Assdssi atos 
Crd alii Aiii 
cipalmente por la 
drões, trapaçeiros, mercenários, assaltantes 
C dssdasifias 

Esgulo e alto, de cabelos curtos, cspe- 
tados, E cortados. PENTE did Cónido cabeludo; 


peças justas gunerincadas de come 
+ Holleen cigiay elas ilhas cor 


DRAGONSLATER 


rompendo aventureiros de valor e treinan 
do discípulos Seus olhos cram dispares, de 
cores diferentes (um purpura. ourro doura- 
do) [im dotackhos de ponberes mágicos 

De acordo com as canções dos bardos 
a dominação de Holleen terminou graças 
às ações do bárbaro aventureiro Colliashe- 
cin (9 herói enfrentou o deus €, apre LiTTIA 
longa ce ardus batalha sob uma tempesta- 
de EoFrrÉnRo tal, arrancou seus olhos — e tu 
giu em um barco para nunca mais voltar 
l Cit mg] metade de “ELE prevele Fr, Hole mm 
também desapareceu 

Mesmo assim, o [Deus Cego (como 
pras LrL à CT conhecido] jatitis deixou de 
ser admirado e tdolatrado pelos halsitan 
tes malignos dos Reinos. Assassinos costu 
mam gravar o simbolo de Hollecn cm uma 
de suas armas para garantie proteção 

Alguns cultos premcvera sacriiiicios 
para o deus: estes, em parcicular credi 
tam que Holleen recuperará seu pode 
quando Cerio Numero de vitimas morrer 
em seu nome 

Qutros, Cntretanto, acham Che éh Leus 
Cego só rerormara quando recuperar seus 
olhos. Justamente por isso, alguns de seus 
devoros estão empenhados em buscas para 
ENCONTRA Estes PATOS LCSOLIMOS 

Motivações: Hollevn dedicou sua vida 
à disseminação da mentira é morte. Hoje 
cego e com poderes limitados, ele continua 
vagando MIA Muorcania | ria PÓ TIA das vt 
ECs escondendo a Lui identidade) ajudando 
secretamente seus devotos. Seu malor ob 
pótivo, ENEPETanto, E descobrir PST do pa 
radeiro de € olliasheenn DL] SELES de Na nden- 
LES, É SS ta Cs villas 

Relações: por motivos óbvios, a Dama 
Altiva despreza Hollcen e, dizem, pode ver 
sido a verdadeira responsável por sua que 


da. Já o Indomável 


dera digno de ser um aliado, aprecia sua in 


enquanto Pad dh Gadtis 


cactável Fail: de dal A 

Tendência: Neurro «e Maligno 

Simbolo Sagrado: uma adaga de lâmi 
na negra 

Arma Preferida: adaga. Um Conjura- 
dor divino ide Hollecn [ELA Im Li Mamona 
o talento Lisar Arma Simple 4 adaga) 

Tendência dos Devotos: para vencral 
Holleen, um Conjurador divino deve ser de 
Maligna, META Ê Malip 


na, ou Caórica é Malipna 


tendência | É | E 


Poder Concedido: o Conjurador rece 
be gratuitamente o pailento Ataque Purtivoa, 
sem precisar satisfazer He Lis [PIE PEC|LA LOS 

Domínios: Mal, Enganação, Morre: E 


Paladino 


Ra | 
JEIMA-ROUPI 
E | E | o E] | . 


l 


“2 LEE livros de 

— Greg Rucka, 

ai autor « o best seller 

Shooting at Midnigth e 

det atman e Superman 
para a DC Comies 


ama é a ué lhor as as 

do mundo. Atticus | 
falo ime!no, gui rd 
deve oii ote- 

an isso 


[EIS E 
-costas. 








e endereço. completo, 
a resposta para a pergunta: 


Ea 


Como você 


As 5 respostas mais criativas 
levam para casa um exemplar de 
À Queima-Roupa. 


A scaatt 


landscape 


Cultura Com emoção 
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) medo está à espreita: 
A loucura ronda. 


S 
8 


aS 


e 


sobrenatural desperta em 

qualquer ser um dos mais 

primitivos sentimentos: 
o medo. Tudo que foge ao banal 
e oculta-se em incompreensíveis 
formas e manifestações aterroriza 
o senso comum e a razão limitada 
da psique humana. O confronto 
com o trreal desestabiliza as fa- 
culdades mentais, destruindo per- 
sonalidades que se convertem na 
crua e visceral loucura, Uma vez 
insano, o indivíduo torna-se parte 
do horror c nunca mais retorna ao 
seu estado de espírito original. 


+ - 


E a 
» + 


— ad 
E + 
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Rlha sem Norte é uma aventura 
de horror pira ACÃOUE OU D20 Meo- 
dern criada para um grupo de quatro 
seis personagens de 1º a 3º 


furl MAÇA | “ui Li Mestro leia todo 


nivel. | 


Do CON ado da história Hatha ao | LI - 
liarizar com às cenas, mÓnstros € pel 
Às róvras de | IniSanidade 


E o 3 
de Tits ad | E AGOSNSLANYEE Fl à Sal) 


SUIT ÇTIS 


imprescindíveis, já que será muito 


si r , x | 
id Importante MITO Tal | CIT LOS cd 


Sanidade perdidos do que os próprios 


Pontos de A n | (Ds [CX LOS CIT VCI 
melho Aalii des TILES pod à 635 ) gado 


res e devem ser lidos em voz alta jd 





a mente dos fracos: 


2 PorRAWc Gisele 


tIk É uai Os €& CSStCAS de mónsitos 
h PC São INTOTIMAÇÕES E ccluisis 1º 
para o Mestr 
Lembre-sá de qui POr se Criar 
à horror, os ele 
mio Tita ds 


dk Uma aventura i 
nuenteis des FLEIVOA tiLhe 
ambirentações ão d uma Ven partamn 
cid À INTÉM jo da HALO TI É MC] 115 


POrsONdPgerns DEMNSDOS C Criar momentos 


de climas | 


Lis | Me [LA 


Satos, COMO LIT Hlrmu dl 
Lo longo dos TEXTOS, Hg 
mas dicas de Inv Fpretação OPENTA 
rão o Mestre para que a narrativa não 
cilada na mandioniad & mp COMETI LIE 


COM cAPacteTisticas sombrias 









Ra é Si 
MistoOrico 
da aventura 

Por cras, jaz estática na imensidão do 
cosmos uma Entidade indizivel. Apenas 
o vd LO peu to CETEua assuladoramente 
o deus absoluto do nada. Nunca houve 
ra nenhum contaro com outras formas de 
matéria, o ostraciamo exacerbado hgura 
implacavel na existência do crmitão galáti- 
co. Eis que, inesperadamente. uma lagulha 
eletromagnética — um diminuto leixe de 
luis — AREA A É AF: SPOVEI nada, de screvendo 
ETR] vago pelo Espaçã, alcançou A] É ni 
dade indômita. 

Pela primeira vez, houve a interação. 
4 pequena porção de energia foi de pron 
to consumida pelo ser, que reconheceu 
não estar só no universo É desperrou sLia 
vontade pelo conhecimento, O rei da mula 
vastidão, agora, almejava sudo E CONTER Ci 
a mover-se espalhando pedaços de si em 
diversos pontos do cosmos. À experiência 
que tivera, aguçeu um sentimento primevo 


e predatório; a tome pelo que é nove 


No ano de 1820, uma mic roscópica 
particula atravessou à estrarostera da Terra 
em velocidade vertiginosa até parar abrup 
tamento sobre a superticie de um lago luca- 
lizado dentro de uma ilha virgem c não ma- 
pr ada do Oceano Pacihco. Súbiro. trepida 
ções em formas de ondas se espalharam pela 
água e uma luminescência sem cor definida 
irradiou da parcicula: Um som incognicivel 
cmanou, tomando conta da ilha. 

Lodas as lormas de vidas daquele ecos- 
sistema fechado congelaram por um ins 
ante, COMO &€ O FEM PO Não Mais EXISTISSE 
Em um átimo, a Hora e fauna liberraram.-se 
do Petr phCar E voltaram dd 40 MCACT, dA AEJLE= 
le som constante, abafado « irritante não 
parou. À Entidade havia tocado o reduto 
e sua inhluência nefasta alastrava-se sem 
barreiras. Pouco a pouco, os animais alas 
cavam-se do local, os que não conseguiam 
faralmente pereciam. Às plantas, cresceram 
de forma desordenada até que hcaram está- 
ILS, parecendo MM TE TCs insólitos 

Apos dias, aquele som perturbador 
cessou, mas algo imperceptível € incom- 
preensivel permaneceu. O santuário trans 
Inri E Fa redluta da honra | alienigera 
Muitos barcos que rondavam a região de 
apareciam e nautragavam, sempre com- 
partilhando Le FRICA lia de ATL: d ha | Im 
pro esequec ido do Pacihoo atráia qual- 


AUS embarcação apto SC VCNTLTASAE pelo 


local. À tecnologia de nada adiantava, 


equipamentos de Has CEdÇaL COTIA 
cão — des mais rústicos até os mais avan- 
caos — [Ita Nato CTT colapso 

Um novo * Iránguio das Bermias 
SUP no mar, mas seus perigos vão mui 
to além da possibilidade do naufrágio. O 
medo esti à espreita € a loucura ronda a 


MENTE dos fracos ma Hlya MET Norte 


sinopse da aventura 

Uma pequena ilha dominada por uma 
Entidade cósmica será o destino irreme 
diável da tripulação do iate Agata (que 
inclui os pogador 81, À prime pal Intenção 
do Eru ser 4 cecapal da ilha que devido 
a fatores sobrenaturais não permitica que 
seus visitantes a deixem. Lima população, 
à primeira vista nativa, mas, na verdade 
escrava, junto à momentos de extremo 
horror HE TRC EL ds EM pre PREMIA pCTAS Eis Vitis 
CESCA EA PyS da hugii Ah! acalx mm debinitiva- 
[menti reduzidos | fanio les Misa Tita [o Jih 
ha LAMA CALA pro RRagina HISIDOS uma 
mente semi-corrompida sera a túnica salva 
ção do grupo 


Início da aventura 

Não importa qual gancho sera escolhido 
pelo Mestre para introdiszir a aventura, mas « 
umprescindivel levar o grupo até um porto ao 
nome da Austrália (marina de Darwin), onde 
co EhbE Ágata Li CSfdra É ad ko ratudo Invend 
qualquer [riadifvia dad tia frisar de p= 
quisa até uma viagem de férias E permuicido 
qualquer combinação de personagens, com 
no máximo seis integrantes 

Não Aviso dis jogador % EJLiC a dveiidi- 
ra em questão é de horror, quanto menos 
informação à grupo tiver, melhor. O terror 
ca mais rca) quando o sobrenarura) apare- 
ce inesperadamenre. E dificil criar um cli 
MOU MOPCLITIO RE dis jogadores [ad cabem Luir 


virá pela frenc 


Na Marina de Darwin 
Aqui INACiA-sO d dAVEntura Assim (ue 8] 
personagens entrarem no tate, um desenca- 
deamento de fatos c eitiações Fara com que 
todos vivenciem diversas experiências de 
LES QE TIS E CET potalmento inesperadas 
Vocês avistam ao longe um pequeno, 
Mas SUMA LATE 4 embarcação L destaca 
diante das demais aportadas na marina de 
Darwin. Vocês começam a sentir à agitação 
do local, que serve mais como um ancora- 
douro para navios pesqueiros, Após alguns 
passos, vocês estão dianre do Ágara Da ca- 
bine de comando, surge uma hgura bron- 
seada, um homem elegantemente vestido 
com uma farda branca. Ele acena para vo 


CES, tazendo surua) para que sigam ao O ALE 


O caprino Ró. responsável pelo Agara, 


É uma hyura descontralda, suas loições são 


claramentes latinas. Assim que sc apresenta 
E COMEçã ã ME CENTIF Mais à vontade, deixa 
de lado seu quepe e tira o paletó para evitar 
um desconforto devido ao calor australiano 
O capitão e seu iate foram contratados para 
levar Lis jogadoros dd 11% destino, di Ji ondo 
com o gancho proposto pelo Mestre 

O braço direito do capitão é sua esposa 
Isabella. O casal navega lado 4 lado há mais 
de 15 anos, apesar da pouca idade que apa 
renta. Aos 55 anos, Isabella é uma mulhe: 
muito bela, com fores traços € sotaque ta 
hiato, está sempre disposta a ajudar 

— Bem-vindos, sou o capitão Ró € 
Eta E Inalrellá Vim Es CAldid d bordo do late 
Agara. Espero que tenhamos uma viagem 
agradável pelo Pacífico. Aqui, todos estarão 
bem estabelecidos, temos um quarto pari 
hóspedes É tum grande salão de peu Em 
breve minha mulher nos Serra O almoço 
Fiquem q vontade Mo Ml derem dic CT al 


WEI providenciar PISA parcida 


” 
rartindo no uvata 

Isabella guia o grupo até a c abine de 
húspedes e «diz que estara na cozinha caso 
precisem de alguma coisa. Enquanto isso 
o capitão desamarra o late do trapiche hã 
a âncora e liga o porente morar O barulho 
do turbilhão das hélices mescla-se dao rigmo 
constante das ondas arremetendo contra o 
casco. O dia está claro e à brisa fresca re 
conforta o forie alo Leia q trecho abaixo 
para us poggadh Es 

Depois de algumas horas de navega 
ção tranquila, o capitão aciona o piloro 
diaria Co Ê le diz à VOCES Cio dl ThOCaI 
de FOMIpra L volta logo | aguia rito Lat, SL 
mulher tomará conta do rimão. Passados 
10 minutos, Isabella estranha a demora do 
marido é pede licença à vocês para conhe 
rir se está tudo bem. Ela deixa o comando 
mas garante que não haverá problemas, 
pois o late já está com mar aberto 

Ao entrar no quarço, Isabella Hagra à 
mando mexendo em objevos particulares 
dela (que estavam muito bem escondidos) 
Rô encontrara uma serie de CAPTA, PreSCNios 
e torograhas que fazem parte de um passado 
da esposa que ele desconhecia. Depois desta 
pausa, continue a descrição da cena: 

Vocês ouvem uma discussão rápida € 
aculorada. Batendo a porta do quarto, Rá 
volta do Ima Gem ([Ecel nenhum Comer 
tário sobre o que acabara de acontecer 

Isabella deixa a cabine e, cabisbaixa 
arruma a mesa na pros do barco para um 
almoço ao ar livre. À comida cheira delicio- 
samente bem. Após alguns minutos, O capr- 
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Rô colocou um lorte sonilero no vi 
nho. Aqueles que aceitarem a oferta, de- 
verão fazer um teste de Foritude Cl) 22 
pura PeSisitir 05 eleitos da droga (Mestre, 
lação Leste em segredo para os jogadores) 
| UA pd el fintar à pira Ne tita CH pitada do 
remédio, esta muito diluído. Quem passar 
no teste ou recusar o vinho verá que, em 
dado momento após o almoço, Rô e [sa 
bella se recolhem à sua cabine. deixando 
o controle do date, Quem bebem o vinha 
Certamente dra caindo sósia 

Seria ndeal faser com que os persona- 
gens dormissem, Mestre, tente forçar esta 
situação, mas não explicit para o gr upo 
que eles foram entorpecidos, aperias diga 
LILI E nelos CEO CUIMT bastante Sm, fato 
normal pá que o balanço do mar é bem 
reamequilizanio A hpnóvico, ainda mais dd pras 


LEIA belo almoço regado | vinho 


Sancue no acata 


Passada dem 1 horas Lito Cato 





muito alto eçoa no Agara Para PME PSOTA- 
ema dormindo. peçã um teste de Chuvii 
(01) 12). Em caso de sucesso, o barulho 
É suficiente para acordá-los. Se ninguem 
AR A A resultado satisfatório, faça 
pelo fáctios LEMA des PE ESOM desper- 
tar, Mestre, SIE as de Me Tipi abaixo (não 
necessariamente nesta ordem) para narrar 
at» jogador + tudo Ex ALLE Cncom raras dc 


vasculharem os cômodos da embarcação 


lL. andar Superior 


Po conves do Agata hã tum compai 
(HIT TEC afiis TRT! la i mo bi | inha | [i 
A 
Í | N mma ] £) LE TI | nelas 
: | | : a Em. | - Sl E 
TES] ] OÇO dinda É montada ma 
(NEC, Fi guns talhen NOS Estad | 
nl no cita | pd: cao) TR do | T 


co. Uma tenda de hbyra de vidro PEULCEE 


o timão. Os painéis de controle € à escada 
ELE irula! intforici (O luan | £atd TATTOO 
| E | 
Tr TRE: ta d | DRT ATER tuaTticii TEA 1 
TA par || Os EST ap eEntelmoen Eua 
| | 
nais. porém malucos . As bussolas giram 
, 
ESITIO, d SUIid do velrm melio va ali sirm lol 
EE 4 A CHAT SE Ti chil ii [ Tl Í Fal | 
pa irao 


À ETA WELLA, ulhem melhor LAS EM. RT 
gens encontrarão residuos nos copos. In- 
dicios claros de que algo boi misturado ao 
vinho (Observar CD 16 ou Procurar CD 
15). Se quiserem examinar os aparelhos 
| Reparos ou Usar Computador Cl 12) 
constatáarão que não estão avariados, apesai 
do mal-tuncionamento. devem estar so- 


trendo algum po de intericrência sevcra 


sonar 


tormado 


o. Escada e 


q 


EE ENTE THE | Ta Ma JT 


EMA À LEMA aÃ io 


A esitti CMI Cia / NES eli L omtrol: Po 
vumão, toda a aparelhagem deste nicho esta 


ligada imãs não huncional 


Dormitório 
Capitão 


e forem dveriguail descobri MET AQUI À 


5 
ao 
l abin ] do | ad pri Ea CA [Tama ada 0! pera 
Mecanismo, CD 20 ou arrombar CI) 15) 
É as COMNsipana abrir a porta, dos persona 
gens darão de cara com uma cena horren 


da | EU ad descrição abaixo 


4 | i li TE CH RA] 14 MEG] C| [ELI 
| i ci 7 al pindeten Limi 
TiT velo ul pal ] ili p Im El 
LIFE sd Val] TEEM LI nda i RT | 
Hi] ú [a | [bad | pra tonta | 
| | 11 | 1 EN | 
mia Cfuinfiiia TRT fio q pls ] 
Ronca wi À CCina PRO ca 


O cadaver é de Isabella. Es mitidamen 
te levou um tiro à equieitra-PoLi pai Sei mosto 
CLA ITC onde Iv | [of lima Int AF. Ini TE 
pr la violência. Peça um teste de Sanidade 
[MIA hs jogadores, Cen E mio JM pros 
SPOMande É pu rda de Sanidade |/1d4+1) 

Lao Quoram INVEsSLgar, 05 [EPSONa 
gens porceberão que os papéis no chão são 
páginas de várias cartas de amor destina 
das para Isabella c assinadas por um tal de 
Uhares. Hrocurando com mais cuidado 
(Observar CI 15). é possivel notar cáp 
uilas de espingarda calibre 12 com meiu as 
páginas, além de (Procurar CD 12) um al 
capão que fica abaixo do capete do quarmo 
A abermura dá numa escada de marinheiro 


1] LIE leva À foda de LS A 
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Na escrivaninha do quarto estão jo 
gados diversos objeros pressas COTTA dias 
rios, documentos € fotografias. Muntos 
porta-retratos mostram o capitão, Isabella 
couro homem muito parecido e 
próprio Rô) alsraçados, Caso alguém tenha 
a curiosidade de olhar avrás das fotos ou ler 
o diário, concluirá que O desconhecido é o 
LENVIL do CApitio é Cure Se chama í harles. 
Cambeém achará, na gaveta. uma caixa de 
PTLD ado pra espingarda COM GALO Caps 
las, quatro estão faltando 


Bastidores 

O capinão há algum tempo des- 
conhava da traição dé sus mulher. 
Mas ele não esperava que seu jrmão 
Clyarhes fosse 0 amante. Após entor- 
pocer ox hóspedes premeditadamen- 
te, cometeu 0 crime passional. O ato 
cruel fez com que Ró perdesse com- 
pletamente a razão c se auto-Ragelasse 
por diversas veres com a faca da cozi- 
nha. Completamente perturhado e in- 
sano. Ró desceu até 4 casa de máqui- 
nas € escondeu-=se no armário de equi. 
paméntos de mergulho, talvez para 
fugir de sua própria vergonha. 


4. Banneiro 

(OQ banheiro da cabina esta uma com 
tusão. À ) espelho do armarinho suspenso 
rn quebrado um irasco ili FE médio EStil 
dberto na pia c diversas « ipuulas lúram cs 
h PAP TAN CI LIDO jar LIMA faca de cozinha 
cnsangúentada é, no vaso, uma camisa 
branca eshuracada c manchada de verme 
lho bóia na água 

Não é dificil chegar a cercas conclusões 
apos observar o local. O frasco de remé 
dio é um lorte sonilero que fora usado no 
vinho. À camisa esburacada ce manchada 
de sangue faz par com a faca, ou seja, O ca- 
pirão toi provavelmente golpeado já que 


Lisavd cata cafinisa ni alma HM Li, 


Móspedes (Alojamento) 
Este cómodo toi decorado para J0o- 
mmodar os viajantes do Ágata na caso 
de um Disso midis longo OU para servir 
como Mim low | de descanso rés Com pus 
ui [ni iu In à Cartao coli NA no CJ LER) Nh) 
taltzando seis confortáveis camas. Percetw 
se que o ambiente estã limpo e organizado 
pottTi da colch 14 Casti adas E todos tiá LET: Ti 
em seus devidos lugares Um banheiro co 


minitária comple j dh Minjá div nto 





6. Salão de Joszos 
O jato conta com um salão de juios 
completo Esve ambiente foi pa nsado puLra 
deixar às + jajáantos 4 vontade nos MmomEn 
ros de lazer. Há uma mesa de bilhar, po: 
siciorada à esquerda, c mais duas mesas 
menores recobertas com leltro verde, para 
CLT modalidades de [DE Tacos car- 
tas, dominós € « le Eis pá Piincites Estao 


guardados em um armário de madeira 


7. Sala de Estar/ 
sala de dJantar 

Forrada por um carpete macio € fel- 
pudo, esta sala apresenta os ambientes de 
estar e jantar O local vem ligar ao com 
4 cozinha por meio de um balcão, Uma 
mesa com sets cadeiras oferece Lim lugar 
mais formal para refeições noturnas ou em 
cias tros No canto oposto, um longo sofá 
al om p inha 1 CAEVATUra do carçi do ILE, 
“ guindo também pn la par de lateral que 
dá fundos Para dl SALG do Capitao Uma 
mesa de contio e uma poltrona completam 


a deco! ção minim ist | da sala de Estar 


á : 
*, (Cozinna 

Em estilo americano, a cozinha com 
[ME -S€ de um balcão com banqueras altas 
Este balção estende-se em direção 
ão interior do cômodo, servindo de 
a pro para preparo dos alimentos 
além de suporte para à pia e para 
um fogão embutido Um gabinete 
inferior acomdiciona panelas, pratos 
vravessas e alimentos não PEPOCIVCLS 
Judo parece Cm ordem, mas uma EAVE- 
ça aberta chama a atenção. Ao se apro- 
ZImar. WC-SE LJ LLC cla guarda guns JEMpLAA 
de talheres E possível perca her que uma 
CAIXA plastica contendo facas especiais fora 


revirada. O lugar de uma delas está vazio 


ri 


4. Casa 
de lHaquinas 

Só há uma maneira de descer até a 
Casa de Mudequianas usando o alçapão na 
cabina do capirão. Os personagens preci- 
sam achar esta passagem; se conseguirem, 
leia O que segue: 

( ambiente par mente Juminado 
mostra uma oficina com diversas terra 
mentas pregadas nas paredes « uma mesa 
pri 1 CI 1h lho l mm enorme motor cim pola 
no funcionamento CTdto tárii barulho alro 
e intenso. Laras de óleo estão espalhadas 
pelo chão sendo due algumas cstão abertas 
e derramam um liquido viscoso. Um gran- 
de irmmario ide Lit CHia rocostado tas lado 


oposto do plano 


“r 





Os personagens poder até desconhar. 
mas niam alem ad corin se d) capas Esta 
na casa de maquinas tna verdade, escondi 
do no armário com a espingarda na mao). 
Rô não hesirará em atacar qualquer um 
que apareça em sua frente 

Mestre, aprovelte esta cena para dar 
um susto nos personagens: quando al 
guém abrir o armário, dê um torre grito 

pri É 1850 Ut Ri ira fazei (da ed prod 
val atirar à esmo, ele não estã em condi 
ÇÕES de Mqar vim alvo, Ci tio Es CAI 
— de penalidade, A intenção desta cena 
não é criar um combate, mas sim ntro- 
duzir suspense c adrenalina na aventura 
que está apenas começando. Há úleo de 
motor espalhado por odo o chão logo, É 
necessário que todos [inclusive Rô) pas- 
sem em testes de Equilibrio CD [2 a cada 
rodada, para manterom-se de pe, 

Caso os personagens dominem o capitão 
sem matá-ho, ele Fara qualquer coisa pára 
rar à própria + ida. Peça um teste de Sanidade 
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À ILHA SEM NORTE 


O d6) para quem testemunhar o suicídio 


h 


o arimadio ci ahh Ui custava esco 
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Rio, 


[RARA CAJU paro NEC ie merpulho 


| ari Ta GR % ii TIAJia di Té US 


cilindros, aqualunegs, smorkles, lanternas à 


rova dl apua, mascaras. nadadeiras € tros 
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incel; Por 13 (4| Les 12 (+41), Cons 
14] [ni | E, ” bh AM | || Lai ] 1 EA 
Perícias: Condução +8, Procurar «6, Pro 


fssdi (barqueiro - Reparos ads Soliyrevi- 


véncia +3: Talentos: Conduzir Veículo di 


superticie (barco a motor), Especialização 
em Perícia (Conducão) Repui cao: U) 
Jestino Incerto 

Passado o traumático episódio VOCES 
todos ainda sentem alguns eleitos rema 
da alta dose do sonilero mistu 


A seco 


presenta dores e sinais de cansaço, já 


NREscentes 


prado do | into MANTENA, CAME pH 


Certa EI Tia n não 1 emb lTcação ACC 
em velocidade constante. para um desti 


Tio de Ei one L ido 


(8) 
Faró| 


= 1" 


! omni d lou LIFE din Epil lã. O | ECO fOl 
colo plo em piloto atom A Chad porem 
se Tri planejar nto de rota. Cb CiJui pa 


TE FICS dis ma intorimaç es UM rm Mic 


ud 
divergentes, como se estivessem descon 


trolados. (9) radio não respondi celulares 


e computadores estão sem sinal. CU) Agata 


esta à deriva, sem comunicação ou qual» 
CU GTM Eddo 


Uém disso Cm Ch SAMA, É 


AISE di [Hi 


| 
: | lidirco lembra «uid 
RE é DULCE Con algum do NT Zi 


merso que possa danificar o casco do tar 


sem contai LJ Li e q) Eri METRO] 


guindo para lugar nenhum, o combustivel 


(ia pre Er Mica dido IRTE TITE cdi ANE [ir TiLE 


gastos CM vão 
Esta situação é bem complicada para 


LN 
1 Já TENTO Eça Me SEIT. MAStLELE 


pensai rapido prir | dar Uma TEM 
gcncia na cena. Lis personagens pode mi 


tentar dominar às controles do A pata Pi 


lotar CID 18) caré tentar se cual pelas Ci 
(Ti | 1% | avi a RR ] | 1 &4) 


Porém, restação ao grupo soment 


duas oncives: parar o barco ou continuar 
| | 


MNE pando FRIAS qualquer Ta tati 1 bars 


no mesmo desfecho, veja abaixo em Ter 


ad Vista 


CY motivo des aparelhos elerrónmigos 


não Funcionarci sá d | | la Fa fai do E | 


ta ver invadido uma área sob inhuéência da 


a 


Entidade, Não há explicação lúgica para 


1 


ILH/ ORTE 


a me 





ate lendimeno. já é) Li Ea EXJUT| ATC sã 


| 
go sobrenaçural 


1 
trem interierência de 


jerra a Vista 

Impor nes diamic da TRT Ta RR AD: 
e | Apesar LIih dia ensolarado à MEME [rare 
ce encobecria; O céu esta acinze ntado, pra] 
há nenhuma estrela. À volta, só há escuri 
dão, não é possivel enxergar nem sinal de 
terra firme ou sequer uma viva alma para 
socorré-los 

Hinras Mu [aii LIT | hu Mi E | MRA Ci CET 
pos, o som das ondas batendo no casco tira 
Lj ts ERAZE ndo-os de volta E | dura TE de= 
lidade de um possivel naufrágio 

Lc feEpeéndo, O dm pactos auio pparóuia ser 
ue dE As fTridia niptia uni! à GRITA = PTI ATT 


isento é bem mais torte. Debinitivamento 


à barulho não está sendo causado pelo mar 
um solavanco sacode fortemente o late 


“e evém com coripem sulco oi 


pensando s pin d um banco de Tas Fa 


! uminho! do TT “il prot UTI, LERAM 


uma surpresa desagradável: ao posicionar 0 


hololore cd tea oii tuTia lantera para í 


FrEaT cra possivel tsbummlirar um ciorima 


| Lili TI RT Pao fi no) Tata [o |" TR! long 


4 E f FE | 
Ugso alpucem investigue melhor (imo 


momento do IM pPaCcio Gu mada audi Tipi e] 


ventura VETO Cjii deuns dentes cxth 


maneio ER pros cstão fincados NO casco 


Apos Lima diálise Conhecimento [IN 





logia) NE | 5 


permencem ad FE ada de nenhum animal fa 


pode se verihcar que não 


Tur L tclii pelo haitio ti I lepois deste Inter 
% alo, le Ed Ed CI Lic SELIC 

Sulsitame nie, cm medo ds Cicvo um 
ponto de luz minúsculo pode SCr AVISTA 
do ão longe. Finalmente, uma referência 
Seguindo na direção da luminescência, é 
possivel distinguir que se trata de um farol 


em izado crio ima precpuic Fui ilha 


à Ilna 

Aproztm indo-se da ilha, dá para avisa 
rar melhor o farol, que hca em cima de 
LT TI CIO CETTE ado preri uma densa vVegêta 
ção. À luz intermitente mostra um trap 
[ he be tm avariado 

Ud pogador 4 CÉT TTÉS (PAG TICS para che 
gar em terra: mergulhar até a prata: visar 
um bote inHável ou atracar o late no vrapi 
che (o que exigirá um teste de Piletar CI) 
16). Se a alternaniva escolhida for o trapi 
che, quando alguém pisar na estrutura, as 
tábuas sa Fem perda e scr necessario Mm 
teste de Reflexos CD |4. Em caso de falha 
o personagem cairá na água e sofrera dé 
pontos de dano 

Quando chegam à praia, uma fumaça 
mais à frente na Horesta torna-s percepii- 
vel. Para seguir a trilha, o grupo tera que 
atravessar a mata e, enfim, encontrarão 
ATOR di Lt ização LATA edita construida 


na clareira 


Ll. Floresta 

A mata é fechada e pode-se sentir que 
1 umidade do ar é bem maior nesta região 
Às árvores não dão espaço para a passigem 
da luz; à FERA molhada co odor das plantas 
ão predominantes. Não há pássaros, não 
ha animais rastejantes, tudo está envolto 
no mais absoluro silêncio. No entanto, esta 
aura de serenidade confunde-se com uma 
rranquilidade assustadora. As folhagens não 
e mexem, hcam inertes, como se o vento 
FLdco CEPA ELA Miaver cia CARTA 

Para ir em direção à fumaça. hasta su 
byr em alguma arvore para poder avistar 
o sinal, Caso às personagens não tenham 
esta idéia, podem so perder na mata € 
prar aFocim ouitta ponto da lia que fidich dq 
Casa I cd d encargo do Mestre decidir id 


destino do grupo 


d. Casa 

Esta casa toi improvisada com des- 
(PO ÇÃãoS de Tuas Quo fundaram 4, julgar 
pelos materiais de qualidade duvidosa, 
deve-se reconhecer que agregar roda aquela 
infinidade de objeros não foi um trabalho 


FU | Apesa! disso — É (MOMALAM ENE —, À 


casa passa à impressão de solidez, seria pre 
Ltd) TRALIIIAS FUJA do LJAM Uma Coma pira 
derrubá-la. Existe apenas uma porta, po 
sicionada na parte frontal da construção 
Não há nada nem ninguém que impeça à 
entrada direta 


Habitantes da Ilana 

A ilha é povoada por apenas seis 
pesseas, que foram vítimas de naufrá- 
Elos OU-SE perderam EV DECAN, ASS 
como os fogadores: Todos, com exce- 
ção de um homen, estão sob jnfluén- 
cla total da Entidade. Veja mais adian- 
re como inrerpretar estes NPCs. 

Apás a queda da partícula; os ami- 
mais Lque não conseguiram fugir) so- 
Ireram mutações graves e. como passar 
dos anos. uma espécie de seleção paus 
ral reduziu a população silvestre 4 ex- 
unção. Apenas um predador marinho 
— com vestígios alienigenas — lez de 
uma gruta submersa sua morada. Foi 
este ser que mordeu o Agara, Quanto 
à Nara, toda a vegeração parece intac- 
ta, porém nunca ocorre florescimento, 
como se estivesse congelada no tempo. 
Não há como fugir da ilha, pois sem os 
equipamentos de navegação, 08 arcos 
Iueralmente andarão em circulos e aca- 
harão voltando para o local de partida 


Não há ninguém tora da casa, Caso ws 
persanagens chamem ou hbaram na porta, 
não serão correspondidos “e resolverem 
CHRLEAI, leia SCENE: 

Apos abrir a porta vocês. dão em Lima 
sala de estar. Sobre um pano puído esten- 
dido no chão, encontra-se uma poltrona 
de balanço antiga c bastante danificada, 
estrategicamente colocada diante de uma 
lareira leita de pedras. À direita, na sala de 
jantar, pode-se ver uma grande mesa com 
dez cadeitas de dilerentes cores, estilos € 
estados de conservação. Sem separação al- 
guma, nota-se uma cozinha um tanto im- 
provisada, com um grande forno à lenha 
também construido em pedras rústicas 

À casa está iluminada por lâmpadas 
Não tem ninguém no salão comunal, mas 
há um motivo para tss0 Quando forem 
investiga! o GITA lado da aba La ala dpLe 
abriga os quartos) « voltarem para a entra- 
da, todos os NPCs estarão no local (apa- 
recerão do nada). À intenção é causar bas- 
rante estranheza aos jogadores, Seguiu abai 
vo a des TIÇÃO da outra ala 

Seguindo para o lado oposto, passando 
por uma parede de tábuas, há um acesso 
aos quartos, São seis dormitórios distribui- 





dio ii longo de UM COTTE dor di) fundo ha 


Lima banheiro | Livlos Esta CENA Ti 

Usim que voltarem para a entrada da 
casa, leia 0 seguinte 

Vocês são ML pire ndidos pre la proscnça 
cla varias pro Sos Md cad Há ma emimidtis 
Fretad h vid MTE Mi, Tia ad Aa d ALMA HM nho! 
pordo aparentando mais de 60 anos balan 
ça na poltrona perto da lareira e luma um 
cachimbo. Uma mulher com cabelos grisa 
lhos E Poti pras esfarrapadas Esta preparando 
algum assado no forno à lenha. Na mesa 
de [A TiAr, LT KI Li pia á ETA pa O ph tam ho 
mic pálido CE sepuálido, LERTIA lx la pEFVCHIO E 
um menino que não deve ter mais de úito 
anos de idade estão sentados E calados 
Quando dpareueim 11d sal ] polos olham 
Citi direção de FINLCS 

Os habitantes da casa são marioncies 
da Entidade. Ficaram presos na ilha ha 
ITILII ECO ECT [MO uITas, Nao pé TLICMNALCIM do NIics 
ma família (são vitimas de diferentes aci 
dentes náuticos), mas tratam-se COMO se 


fossem um clá bastante unico. 


|. Celeiro 

Alguns Metros Alrtds da casa, VOCÊS Avis 
tam um celeiro construido com pedaçãs di 
madeira é retalhos de objetos 

O celeiro está trancado (Operar Me 
canino, CD 20 0u armombar CD 15). 5 
conseguirem entrar, Os personagens encon 
trarão um motor (parece ser um gerador 
elétrico) eum cercado que serve de chiquer 
Fi faia porcos Lei | dus I Liahih abaixo: 

Um ruído ispero provocado pelos 
matériais precários da ESTIUILLUTA do celei 
ro acompanha o movimento da porta, Ão 
entrar no local, o cheiro de detrinos de didi» 
mais mistura-se ao grunhido de porcos € 
a um som de motor. Os feixes de luz que 
passam far Crire ds tábuas laverais não pet 
mitem que se enxergue com clareza, mais 
da para notar que próximo a um grande 
gerador, existe um chiqueiro cercado 

Ao averiguar o chiqueiro. os persona 
geris terão uma surpresa bem desagradável 
Após narrar à descrição abaixo. peça um 
reste de Sanidade (|/1d6) 

Fios elétricos indicam que há um 
intertupror bem próximo. Ao acioná 
lo, à fraca luminosidade mostra uma 
cena grotesca Olhando em di PEÇÃO 
ão chiqueiro, lá estão os animais Pelo 
som pareciam porcos mas a IM AE mm 
É aterradora! (Ds bichos Estao catdos 
no chão, gritando muito. São pomba- 
rias de sulnos longilincos com traços 
humanos, Ao correr os olhos pelos 
animais, vocês percebem que as extre 


midades das paras acabam em dedos 








A: Ia 


vai licando 


retorcidos, parecend 


Ligia L) 


iii 
vom dos vrunhidos 


lida AT l tilá Wu Fra o inauiportável 


(Quando lixam o olhar no rosto daqui 


las criatiiras, 4 surpresa é ainda pior 


clas | Mid SA aa mlios Iuutm LIES 4] Li cho 
fám como implor seem por aqua 1 


h. uJruta 
Caso os jogadores decidam usar as 
equipamentos de mu reulho do Agal E Cx 

plorai a regido. descobriido o sé punto 

so perimetro da ha, uma dntinidade de 
restos de embarcações nautragadas dá um as 
de abandono aquela visão paradistáca. Les 
Lito AP TITO 4 MANIA E pt clio ch [Ra 
quenas embarcações menta um verdade 
cemitério Um rochedo laveral guarda a prata 
de arcia fina e clara. No costo, uma gruta 
LA Mito td ibraivo do Da: | do OR | PRC. DA 
ti rouilh JF Neris fiuctros para emtrar na ca 
vcerna abinera No Ih cn didi di 
vida marinha, Nem peixes, nem crustáceos 
Eh mi dECA: Alps CMI CNS 

Uma cnaturá enorme. modihecada pe la 
Entidade. dorme na caverna submersa. Se 
entrarem no cervil, cs pu ESCNAgerS se depa 
rarão com ela. Exija um teste de Sanidade 
prara maquetes Que viRer O monstro (| Idi) 
Noto que, se alguém entrar em pânico, fizer 
muito barulho ou tocar o monstro, ele po- 
dera acord 1! ET ha neces ndo di Catatis= 
CICAS para à criarura. cla é muito mais pode 
rosa Que à grupo, ou seja, morto certa caso 
entrera em combate O bicho não sairá di 
qua coca (já fez suas rondas quando mordeu 
o Ágata), então escapar do monstro não é 
dificil. Segue abaixo a descrição da criatura 

4 claridade já não atinge mais aquele 
Po da Eru rudo Cos MTO Coe 
ro pará ser distinguido com perleição 
Mesmo assim, no came da CAvEFNA, « 
possível notar uma criatura acomodada 
Ch antmal parece uma mistura bizarra de 
seres marinhos, com tentáculos, fungos 
rremauantes e incrustações de corais, Seu 
tamanho é assustado! 


Vibe DME |Ma 


nham o comprimento € o monstro pa 
rece não ver tim! Mais escondida, está q 
que aparenta ser ds beça. Com a boca 
os dentes enormes são 


levemente aberva 


evidentes. Aquela imandilmila poderia 
Celi açao MET PES UDN MPR TIS PRATA 
movimento: Suúubhiro, à sér se mexe em 
uma espécie de convulsão. Milhares de 
insetos aquáticos surgem de sua carne e 
rapidamente entram de novo em seu col 
panail Lima sulmtância purulenta sai dos 
diversos orifícios criados pelos vermes 


contaminado q água ao redor. Lima nu 


MEdT] Ca Vi re ut E LUuTrAa coli Lo BocdguNtia: 


que para a sorte de vocês está imóvel 


talvez até hibernando 


” 
D .« sao 

Ao norte da ilha, seguindo em meio 
| vegotação, chcontrase uma clareira, Na 
'' HE = destodn ii ES Mm lago cristal: 
no, Seria um perfero hályicar para os mais 
dive ERA da ph ars dk dp tid du í cintindo 
não ha qualguer forma de vida nas limpi 
das aguas. No centro do lago, uma ligeira é 
coma ardo v ni a bah 1 lama | du nção l Leto 
bota | |] supre THICHE, AMT MM INLISA ulo porto 
ali luz se mantem Lmo cl 4 radiação ET 
tida é fraca. mas muda levemente de tona 


lidade com o [Passar dio tá trip 


Influência Malicna 

A partícula é uma parte da Enci- 
dade cósmica ancestral, Desde [820 
ela alastra sua inuência alienigina 
pela ilha que esta inteiramente do- 
miriada. Para cada hora que du grupo 
permanecer no local, cada persona 
gem precisará fazer um teste de Von- 
tade CD 7 (Mestre, faça o teste em 
sepredo). Quando alguém falhar no 
teste pela terceira vez, terá que fa- 
ser um reste de Formitude CO 20, ou 
perdera 2d6 pontos de Sabedoria, 
LATO quantos de Sanidade e ganhará 
Ld6 pontos de Inteligência. À partir 
dal, qualquer utra talha nos Cestos 
de Vontade dcartetará emo uma perda 
automática de Idó pontos de Salme- 
doria, [dá de Sanidade é ganho de 
|d4 de Inteligência. Se um personas 
gem chegar a O ou menos pontos de 
Sabedoria ou Sanidade, estara cor- 
rompido e se tornará um Zumbi da 
Entidade. Veja mais adiante as esta 
tisticas para 4 “guns 


Caso algum personagem va nadando até 
o centro do lago para atingir a luminescên 
cia, percchera que à água estã morna e sentir 
um comichão purssar por tendo vs cepa Nes 
mo assim, se quiser continuar é finalmente 
chegar na partícula, constatará que ela não 
| tolos tnad Ns LATA dim prenda ud lux ET | 
partícula seja vocada, a mão do personagem 
| afrivessara |epuris am ruth ihatado « 
constante soará. Mestre, assim que alguém 
(tocar à luz IUILO Cair SMT] abalado pooh Aa- 
sustar o grupo, Peça um teste de Sanidade 


para quem presenciou a cena (LI d6) 


T. raro) 


Passando pela Horesta é se aproximan 


do da única colina da dha. wma tmlha pre 


cária solve até uma constmição. lata-se de 
um farol parcamente crguido com mati 
Tiadda ETTA TATA ES A + LIL Ri | div pu (uiçãos 
liriá dos ir chão a Re TO o mucclaçãdos pro 
vários hos com colheres, pres de vidros « 
peças de metal amarradas 

Dentro do farol vive um naufrago que 
inda não toi totalmente corrompido pela 
| nridade A pesa de ad pr pio din CESTis 
che AVDA pa do Ol ICOs É o Mico qui guia 
dá um re seqquicio de lux der para sabret cqu 
deve Ca Apr d | ilh 1] | si home To a pri 
“e Tiara dO MTiad & h IME dos Ji TORTA [ATO . punto 
conhece meros sobrenacurais para a fuga 

OD homem do farol criou um sistema 
de alarme caso alguém se aproxima de sum 
morada pois q familia aqui habita à casa 
da clareira fal Cj bio SO PRA AMA CIT MATA dA 
são pad sacia Desde CHAO hou pd EO 
Cem E adquiriu dir Crsds fulsi La dh al pia multa 
pedotobra É ti ro toi 1), À gão alpuic mi Io 
qualquer tipo de barulho, o homem sairá 
do farol para averiguar, Ad encontaros jo 
gadores, começara a falar cm balbucios 

Q. que. bom..ahm! Pensei que 

loss semoos eum dis! Vocês têm RR 
peg-sro papel! Est tá no porão da ca 
casa! O ve. velho Empr esta em coma! 
Peguem o pap..pel! Precisarei de sangue 
vols! 


daqueles Qh! Como são horriv 


Eles EriLam Seus alhos! Sangue para o 
ri.orirual, Vão, por favor, antes que se to! 


nem gumb..bis! 


J hHermitaão 

Ha tempos atrás, o homem do farol 
e mais dois amigos naulragaram e foram 
parar na ilha. Logo perceberam que ha 
via algo de errado com o local, mas foram 
abrigados preta familia LJ Li ali RIR! 
Com o passar dos dias, à Entidade mant- 
voa ptava-s é entava constimi los (por meio 
de visões E pesade los). Muito assutados e 
desconhando dos habitantes locais, aban 
doraram à casa e relugraram=se na colina 
Construlram um farol para atrair a atenção 
de uma possivel salvação, mas nó fundo sa 
biam ELE RT poseriam EM apar pet ICS 
listcos (equipamentos não funcionavam) 
À beira da loucura. um deles imaginou 
titria saida irma Fitil ul imtstici LJLHE lhe Cia 
explicado cem sonhos. Os outros aceitaram 
LI fáto do ritual Ver VI vel LOM Mini CATA 
nha banalidade pois suas mentes dererio 
| miar ms PRESTE Em evululcas EL! Bea im 
diam a intenção de colega e também não 
lhes restava quira opção 

Mas, a família dominada atacous0s em 
certa ocasião, confiscando um manuscrito 


que era a chave do ritual. À criança (lider 





ns ACARSLATER 





do clil neste momento, Cvocou palay pas 
indigive Es E crarsborr TIACHLA dia MME do hos 
mem do larol em algo semelhante a por 
cos. Ee conseguiu escapar e, desde então, 


ve esconde com medo de novos al ALJUES 


à Missão e O 
Jostáculo 

O jogadores precisarão hutar contra o 
dominio da Entidade e contra a loucura pura 
conseguirem escapar da ilha, À unica ma- 
ela de Lato ho í PE pra im dnsdfiidecmida 
elaborado pelo uti Em dn farol f colher prol 
ções de sangue de um dos parcos delorma 
dis dpLiE ext pri os no celeiro (x DIM PAOTME M- 
ves pura Fazer a traga ale teletransporte) Para 
tanto, DErdir Ci luclibn ro ato CALCRIMANAE d 
família que halbica a única casa do local. Fora 
LA ER pira [eh TE alimento bt roelitas Li pr 
Iilicdade de que um lunático paranóico será 
capas de evocal ilguma lorça mistica que às 
fará escapar daquele lugar maldito 

Por outro lado, qs NPCs dominados 
pela | ntidade farão de vtudo para mante 
FEM cm SR TUGA Es] lá AJuie de | ENE 
CUT dh, dd CEA ELA Ch dormita na gruta 
submersa vem 4 sup rhicie reclamar por 
uma presa. Quando esta Cpoca está c he- 
gando. ela fica manscativa é até sai por hre 
ves momentos de seu reduto. Os ilhéus 
posstrdos sicreditam aque d | mioietio Cum 
deus [A E UT pro uúler DEN LAMA mali rific E | al 
tam dpuinas tros dias PRA o CPAD SALPEE E 
À Apr Fiação dos [M PaONADE na na ilha WC 


em ca iiniiioriia providencial 


a Família Fossuída 

Existem cinco habitantes na casa. To 
dos são manoners da Entidade, porém 
a criança (chamada de Jimier] é o lider. 
[NOS LATA EL dominar dgumas lnrças Na, 
brenarurais (é capas de se teletransportar 
- usando o mantsorito do home m do ta 
col — e transtormar pressas Cm ports ) 
Ele ECT MT olh 1 AMACENDE E parece Lda 
pervencer ao local, como se estivesse preso 
daquela pente sem ter para onde tugir Esta 
É sua intenção: parecer inofensivo, combo- 
Fã Mejá dd mais perpguiro do clã | le CT pç 
procurará os jogadores para brincar e ten- 
sará ganhar a todo o custo à afeição deles 

O velho que sempre está na poltrona 
de balanço é chamado de Pac nunca diz 
uma palavra bem esboça qualquer reação 
Seu olhar É vago, apenas ubecede à rellexos 
condicionados para continuar à balançar 
| tumai SLi Coll himbro HTCANSA VE Imenti 
(gsii kk prometo Apa FeENACIT COMVETSAI 
com ele, não terão sucesso 

A mulher mais velha é chamada de 


Eduh. Ela, ao contrano dos outros, fala 


bastante (Mestre, use um sotaque carrega- 
do, misture € repita palavras quando for 
interpreta la) « sempre tentará ses agrada 
vel, Os personagens conseguirão virar ad. 
gumas informações dela (veja mais adiante 
em Rons Anhirimes | 

4 mulher mais nova. chamada de Jana 
APRE TIS lança olhares inaintiantos para HE - 
OTA pe TS homens. É la obedece rudo o: 
Edith pede. Se hzerem perguntas, ela se 
sentirá encabulada (ficará olhando para o 
chão) É responde rá somente sim € não ace 


nando com a cabeça 


J Sobrenatural 

À medida que a Enudade cormom: 
pe os habirantes da ilha, rumbeém abre 
a mente de suas vítimas (que ganham 
proEoS de Imteligênc pa), Este CONTO 
procede apito TE FLA humanos conhe- 
cam segredos sobrenaturais O ho- 
mem do farol está no limiar da Insani- 
dade e quase sc rendendo à Ennidade, 
porém conseguiu transcrever para à 
escrita humana AL ritual de celerrana- 
porte que rondava seus pensamentos 
mais obscuros. Na verdade, sua ca 
paridade intelectual alterada, junto à 
colisão de sua essência com o “mundo 
alienigena”, possibilitou que ele mes- 
Moo Criss tm subiertigão prara PCs 
der e marerializar seu mais intenso de- 
sejo: escapar da ilha. 


O homem mais novo, chamado de 
Rev. ficara fora da casa longer dos joga 
dores. com exceção do primeiro é ultimo 
encontro. Assim como o velho, não emite 
qualquer vontade de comunicar-se 

Para estatisticas de jogo, todos da fa 
milia são "Zumbis da Entidade (segue 
midis adiante A] he lia C um aide no É APM val 


Pra 1 junior). 


Bons anfitriões 

Assim que &s personagens se deparam 
com os NPCs, serão muito bem recebidos c 
Edith fará questão de hospedá-los enquanto 
permancccrem na ilha. À casa não dispõe 
de qualquer equipamento de comunicação, 
o unico aparato tecnológico € o gerador do 
celeiro. À matriarca explicará que são ape- 


nas timia familia simples SR ii Esfaii Mid ilha 





por livre c espontânea vontade já ha muito 
tempo. Quiscram escapar das loucuras de 
gr andes centros urbanos e viver uma vida 
simples, por isso não são de talar muito 

Ela rambém diz que. de 15 em 15 dias. 


um barco com provisões atraca na ilha para 


suprir dá Té essidades da família Daqui É] 


LrEs dias Ú le L heg Aid Trata-se de Lam acordo 
hrmado com os pescadores da FEIO, Chic 
rrazem mantimentos em troca da aposen- 
tadoria do Pai que é um milicar reforima- 
do. Assim, se o grupo aguardar estes trés 
dias, poderá se guiar pelos pescadores que 
conhecem muito bem os arredores € não 
precisam de Cuipaimentos para navegar 
Mestre, esta informação é falsa, não passa 
de um engodo para manter os jogadores na 
casa. Com um teste de Sentir Motivação 
CD 22, é possivel notar a mentira 

| dinh inda DIEnCE epi ha persunapnens, 
IH Fi E bendo o had CspAio hn TEL E ancade lã, 4h5 
quartos da casa para dormirem um pouco 
enquanto ela acaba de preparar o jantar, 
que com certeza chá para todos Ela manda 
Jana arrumar as camas, a garota Jogo acata 


T pedido É dispara para vá dormitórios 


sustos 

Enqua mir tis | Pair pe na prerinanro É 
rem na casa, duas SLuaÇçõEs CXUrEMaAmEent 
traumáticas acontecerão La Entidade PERA 
rá dominá-los, tentando deixá-los insanos) 
Uma ocorrerá quando fnrem para os cjtiar 
tos [dormir ou descansar) e outra quando 
lorem jantar 


Decanso? 

Caso aceitem o conselho de Edith, 
para descamsarem um pouco da longa e 
conturbada viagem, Jana mostrará ao gru 
po ds curtos já arrumados. Mestre, é in 
ECrESSANTo narrar esta passagem para cada 
personagem co se parado tp qa dia CMITTLAS 
para sairem da mesa de jogo c esperarem 
4a VEZ Assim “Lie Li pretietro pro rs 
Es mA CStivETr soginho LOMElo a narrativa, 

Você entra em um espaçoso quarto us 
minado pela luiz da lua que verm da janela 
aberta, uma cama bem grande, ao contro, 
CE Iim haii ad cá UMmboda Múvois do Pos nto 
eu corpo cansado implora por repouso 
li pois de tantas aflições, esticar-se do col 
chão seria uma cerdadora bénção 

Não há naca Fica Aquas além do “lis 
toi descrito, exceto um cobervol guardado 
Tres baú Ausitt o Lada o) pre trscin ape fem para 
a cama, abriro bau ou apenas perambular 
no ambiente, CONTINUE d marrativa 

Lc repente, VOCÊ sente vma vontade 
incontrolável de urinar À adrenalina que 
SENTIA CIA OL 4 LIT des EL ele TIM E df TICNEN 
silades mológicas. antes inibidas, allora 
ram de uma ver 

Q personagem terá que ir até à hanthei- 
ro na final do corredor para se aliviar, Segue 
abaixo uma descrição detalhada do ambien- 
Le para aumentar o clima de suspense 


Você caminha pelo corredor com sua 








bexiga apertada, as portas dos quiros equal 
vos estão fechadas. Um cheiro bom de as 


ado vem da outra esa, mas neste dnetanto 


Li nani Ro E dd TiICda Iugral Lj Lis lho IITEE 


TC&a À, porta do lar ACOTIMA CATA iberta LIT 
raso de cerâmica bem antigo estu acoplado 
] pare O a uma CAIXA d FEM] E] Li Ai Ni 


pará d des Tp fed logo Acima dele. Uma 


= 


per embusda com comeira de bronze, uma 
caboncteira, um pequeno espelho enegre 
cido, um balde de lixo «e um chuveiro bem 
rústico completam a local Lepois de se 
iviar, ao lavar as mãos, você nota que seu 
rosto transparece à fadiga profundas olhei 
Fds € ITEM | ide: d preto ral Lea TO TA 
de sua face, Realmente um sono ti naquilo 
cria beim vindo. nas antes ue [Niãsa cy 
vagar soyo | possibilidade VOCÊ VÊ pelo 
rellexo do spelho que a porta do branhei 
ro está escancarada e um vulto trópego estã 
bem atrás de você 


no corredor (Muando di 


vira, confirma «que a porta esta na ve rn 
TEL Ih ida fd h iveria como EsLpucio la ali 
(a! Sua mente começa 3 lhe pregar peças, 0 
melho FEITIE ulto PE prio Ate cia ue MAM 
Assim que o personagem voltar para o 
quarço, presenciara algo inusitado. À is 
rima cena desencadeara um grand SUSTO 
ho retormar para o cômodo, você vê qui 


Além 


disso, alguém está dormindo co sua cama 


| janela que estava iberia, toi techada 
À pessoa está em posição fetal, cobria e di 
COMaS [Rara d porta Uma enorme mancha 

nã altura do bulimia im do IN ETLLEO ui pare 
ce ser sangue, tinge os lençõe de vermelho 
Ao se aproximar, fuca perceprvel que trata-se 
de LIT mulhe T. GAMA 44 calm los toscament 


raspados SELIS cuia Ta Coiiio ATTE gala Ne dO Tua 

























pescar de jeito má nhum. Ela sequer se mov 
cuco pela FESpuraÇÃãO A expressão estam 
poucha Cr seu Posto É pavio 

E dh personagem decidi 
chamar à pessoa cla não res 
ponderd E quiser acen 
dei É] luiz à lâmpada 
queimará de ime 
ui TER] o h |] 
Tia Mm 


guém 


na casa (ou fora dela) está tudo deserto, 
inclusive os demais quarros que abrigavam 
os outros personagens. Ha apenas a hgura 
enigmática deitada na cama coberta por 
tum lençol manchado de sangue 

h lE STA “o 4 PETER dei dit TERCaTr 
a mulher ou descolbri-la, faça o seguinte 
interprete à intrusa, simule uma posição 
te ral | esti sentado cin std d audi ria 
olhe hxamente para o jogador sem piscar 
os olhos, Peça para ele fazer em você o que 
faria na mulher. Não deixe de olhar para 6 
jogador lá hque em silencio), assim que vle 
tocado, solte um horrendo Erttco longo « 
to (pente não rir, pois com certeza o joga 
de tomara tm grand SLI) 

Mesmo que demore para o persona 
gem tomar à decisão de tócar a mulher, 
seja paciente, pois é le mão terá alternativas 
Depois do susto peça um teste de Sanida 
de (1/id6) e leia o seguinte: 

Com um pulo, você acorda na cama 
dou quarto todo coberto de suor. À luz nm 
CONÊOFLan o da lu LC aa heiro do I Intal lhe 
trazem de volta à realidade. Fora apenas 
um pesadelo. Porém, os lençóis estão su 
jos com uma pequena mancha cor de vi- 
nho. lalvez cla ja estivesse sobre a roupa de 
cama antes mesmo ie VINDA deitar 

Mesmo sendo um pos dedo” as prSNECAS 
de Sanidade devem ser descontados. Notc 
que o personagem Mae precisou E] deita 
do na cama (no início da cena) para acorda 
sobre cla. À intenção deste susto é desesta 
bilizar os personagens. Repita a cena para 


& FESPANTto és pogador 4 


Matar a Fome? 

Edith chama vocês para jantarem À 
Mica jd E | prusta o AUETIA E Tiçi bandeja 
de prata coberta com uma tampa — para 
manter a comida UEM exala um 
agradavel aroma. Em uma cabeceira, o Pai 
está sentado ainda fumando o cachim 
bo e. na outra, Edith já esta ahando uma 
faca para CcOPMar O assado. Ela pede Que SE 
acomodem nas cadeiras do meto, já que 
lana c o menino escolheram os lugares 
mais nas beijradas. Rev não se encontra no 
local, mas ninguém parece se preocupai 
com sua ausência 
4 MarrdtivA alia [ dirigida ptar h ad pE- 
nas um personagem, mas todos podem 
ouvi-la ao mesmo tempo, não há ne 
cessidad di p= dir Sue jogadores 
se retirem da sala, Mas, tenha 
Cimo Mico E Li Sul CENA 
deve parecer única aos 
jogadores. Isto É, 
cada PESA a- 


ECIM des E 





achar que o pesadelo só ocorreu com eles, c 
que cs outros não solreram com o terror 
Assim Lj bis VIRE acomoda IL E ade 1d 
sento um calafrio passar pror sua espinha 
Au piscar os olhos percels cpu crenena che 
LaDf pro Lado Mm eli E LIS q legs h OLE (Mad 
uu ENA rgando pi los olhos de CAT AM po 
Edirh remove a Emi pra da bandeja, € tim 
Inirie grunhido ecna pe lo ambicnts LT 
porco virado de barriga para cima, com 
UA VÍSDEIas espalhacas e cobertas pa uia 
lama fedendo a escromento, ainda está vivo 
e aponiza de dor. Neste mesmo instante, 
SU VISÃO CHCPIElo, Mas F id WiLEa dis PT 
mal Pira Co pstatar iJuic REL PPM E Ed ANTA 
vel, agora cm Cima da bandeja. loda vc 
que você tenta falar, grunhidos repugnantes 
acm de sua boca, Ao redor, seus amigos es 
tão sentados nas cadeiras, totalmente imo 
veis, Porém, eles não têm rostos, no lugar da 
tace, uma pele rerorcida e cheia de pélos ca 
pendurada. Você os reconhece apenas por 
suas roupas. Quiros seres pumbém estão à 
mesa. vas cabeceiras e no lugar que perven 
a lana e do menino larvas colossais, COM 
dentes amarelos c pontiagudos protuberan 
do de TIA dot pel TE dC] th FLS ME debate El 
tentando alcançar um pedaço de sia carmo 
Aré que uma delas consegue enterrar as pre 


[Ludo 


volta ao normal. mas todos ham asusta- 


sá CI Sid barriga Vocl grita de dor 


dos. Eduh larga à faca encerrada na barm 
Ea de um leição assado, (UE CSLdra Prestes 
a servir e pergunta se você deseja um copo 
d LISA d OIT FÇLICaT 

Lepois deste SUSLO, peça um peste di 
Sanidade (1/16) 


Jp RIS ph jam ii lug TR ue Veras Midi bro 


Ficará claro aos pri 


Lima casa csquisita É uma tamilio total 
Mente e stranha não devem sor tm Inim 


relúgão afinal 


Voltando do raro) 


Apuis eusttar o homem do hacia) , um pel 
MITLIDET: podem ILACar à Ligas Lado ck dm! GM 
rar o manuscrito c retirar sangue dos porcos 
para pu derem huge da ilha. Caso queiram 
sevuir os conselhos do lunárico, Junior apare 
corá no mas do camtiho e tentara Limp di 
los. Ele falara aos per din iisaia que ndo hua cs 
Th Tia, MadA com Lim ue ale Lido te CATA 
Frias CLOHTIO à de Lim homem adulto 

Caso Jjúmior seja morro, roda o restan 
ce da tamiília saberá e esperará na casa pára 


atacar os perRenagens Ch COMpuito 


Conclusão 

Dentro da casa, abaixo do tapete da 
poltrona de balanço, um alçapão leva at 
LM pMONTADO um pro isado Lá, diversos ob 


petos de naufrágios estarão espalhados. O) 





nantscrato do homem do farol está no 


melo d | apuro (Procurar é | 114) 
Vas, antes de descerem no porão, os 
personagens torão que entlrentar os PAM 


bis da Entidade”, Lu 
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| | 1 [uy o! d | | + l 
L ai frar o |] | fal 
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i Lda d Su rrici L li | É] LIC THA 
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nl i a | [ lo lira i 
| [1 rol 
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CRIRTTETECA! f [1 1 | 
em etnia 1 RH do 
| ET L | | I 1 + | 
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Este é o combate final. Cd jogador: 


podem optar por várias formas de entroen 


aros gumbis. Há diversas armas no Ágata 
COMO espingarda os arpoes c ato latas cx 
oleo que Babi dh pitas dh PRC peLA MEME ANNA 
grande estrago. Assim Cu podes morrerem 
o caminho estará livre para pegar o ma 
nuscrito e o sangue dos porcos no celeiro 
(Quem presenciar esta cena deverá fuer um 
Sanidade (1/18) 


[é +] Zumbis da Entidade. NI 1/2 DV: 

1412+3 (talento Vitalidade): [Vs LO: Enix 
|: eso Gm; Delesa 1] [=] Des, +2 mau 
O bónus base, Corpo a corpo 
(Qualidades [espe 


, ! k 
MnrtineY ivo Vi Tl ALA 


ral); Ataques 
+ 1 pancada (dano |dls || 
ciais; lentas a ul 


dc Maj u Mi de Mevimento: Port +, Rel 
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Von ss Porlidalo lis Bi! Con 


Int 18 (+41, Sab —, Car | (=5): Perícias 
“enhuma; Talentos: Vitalidad 

Junior, a crianca, é o lider do clá. bl 
tem as mesmas estatísticas de um tm 
dá | niidade com CXCceçdO do L alor de In 
religência que é 22 (+6), além de poder rea 
lizal [uia VEZ Mo dial LIA TRA ale cole 
[FANS pORTe VACIm precisar de ELATRIE — AETI- 
do que ele já usou) e um de metamortose 

Para evocar o leitiço de metamorho 
sc, Júniol precisa entoar por uma rodada 
completa ME Tal palavras de ativação. À ma 
gia funciona apenas sobre dois alvos (à es 
colha do comparador) (Quem for atingudo 
precisa passar em um teste de Vontade CU 
|, ir se transiorimára cm dm PRATO | L% 
vezes, à metamortose não s completa poi 
o ECiro, Ca vitima tórna-sá algo entre Lim 
homem é um prCios | 

(uando os zumbis morrem, suas ca 
beças estouram e uma luminescência que 
ud de cor a todo instante escapa no a 
até de aparecer. Peça um teste de Sanidad: 
(dó) para Os Personagens que presen 
CEMPCITE A COTIA 

Retornando com ds itens para o ho 
mem do larol 


ek ANTT Tab pr pd EE MATH 


rirual. Leta a ultima passagem 


] | 
() homem sobe as escadas do farol 
1 |, ju í im 1 Till TI | |! | 
Ê ' | | 
pio I k JT | l É b I 
| | ; 
To l joio Ti 11 Tal ] [ud pio 
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REVISTAS NACIONAIS E IMPORTAD, 
ATENDEMOS A TODO BRASIL 





Ud jogadores devem pular fo circulo 
também SO TmMERNTo ASS COPPE FAO Gal 
da ha a tempo de não morrerem nas pr 
4 pularem. 


sas da crarura, Assim due tende 


leia o sa patio 
i b|| | i| hi | 
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necompensas 
4 IT cos Pontos di | «pertência 
o Mestre di 


h k 
permi quam cielo que julgar justa Pass 


COTA ES NE cla Jiha JEM Ta [ali 
pat uma jura ia ão CRAMITMALICaA MASI É 
de Veras MAarcante 

À partir ud Soa aveia Neo Lori, dis 
presa hs [Lá prende rá Começar à helepuito II 
E pediu JULHO Fig f Fica “tr FEIST ) e tri 


Hh o MNVEstipPds ooo voltad La para E mundo 


obscuro e irreal. Cabe ão Mestre ministrar 
oucras aventuras de horror é pri Tunis 


mais testes de Sanidade. B 











tor Paladino 


cou mais 

o que todos 
. Dizem que 
foi graças à chegada 
dos Persocons. 







| manga Chobits foi produ- 
| zida pelo estúdio Clamp 
lo mesmo responsável 
por Guerreiras Mágicas 

de Rayearth e Sakura Card Captors) 
E lançada no Japão em 2000 pela 
editora Kodansha, na revista foung 
Magazine. Mais tarde, ganharia uma 
versão animada, e também chega: 
ria ao Brasil pela Editora JBC 

Chobits é sobre andróides 
atraentes vivendo com seus usuá- 
rios, e provocando efeitos pecu: 
liares sobre a sociedade — assim 
como os computadores pessoais 
fazem hoje em dia Neste cenário, 
o estudante Hideki, sem dinheiro 
para comprar sua própria máqui- L 
na, encontra uma lindissima Per- 
socom jogada no lixo! Levando-a 
para casa, ele nem imagina que a 
andróide pertence a um modelo 
especial lendário, a série Chobits, 
com capacidades que superam os 
Persocons comerciais 

Os andróides Persocons são 
apresentados aqui em regras 
para o jogo Acslll, disponiveis 
como personagens jogadores ou 
simples equipamentos 


SALA 


























Em poucas palavras. um Persocom é um 
computador em forma de gente 
Persocom, ou pasokon e uma contração ja 
ponesa para personal computer — nósso popular 
PL Outrora usada para designar qualquer com 
putador pessoal seja tabletop ou laptop no mun: 
do de hoje ela se refere a um novo e fantastico 
tipo de maquina 
Os modernos Persocons são androdes que 
desempenham exatamente as mesmas funções 
que um antigo PL Podem acessar a Internet vre- 
mente fazer buscas ler e-mads realizar chama- 
das teletúnicas e rodar programas diversos 
Por cabos alojados em compartimentos 
nas laterais da cabeça londe um humano teria 
orelhas! Persocons podem ser ligados a perife- 
ricos da mesma forma que qualquer compula- 
dor pessoal Teclado, monitor lou, na falta deste 
uma TV comum, impressora, scanner e outros 
aparelhos funcionam normalmente com Per- 
socons — mas £ Incomum que sejam neces 
sáros. Um Persocom reconhece comandos de 
voz, eirminando a necessidade de um teclado 
Pode responder perguntas e comunicar status. 
dispensando um monitor Seus proprios olhos 
são scanners, e basta um lapis ou caneta para 
que funcionem como impressora Teclados e 
monitores sao usados apenas por tecnicos ou 
programadores avançados 
Assim quase qualquer tarefa que antes 
era desempenhada por PCs hoje realizada por 
Persocons Eles atuam em muitos segmentos 
da sociedade, como atendentes, secretarios, 
contadores, empregados domesticos, servi- 
cais ou apenas companheiros Muitos tem for- 
ma de rapazes outros lembram bichos de pe- 
lucia, e as versões portateis são como bone- 
cas que podem ser transporta- 
das em mochilas No entanto, 
a imensa maioria dos mo: 
delos tem a aparência de 
jovens mulheres. 


Uso em Jogo 


* Por sua fragiidade e dificuldade de 
reparo. um Persocom pode ser pouco in- 
tpressarnte como personagem jogador 
mas & excelente como equipamento Um 
Persocam comercial custa * I2 00000 
Um upgrade (bonus de equipamento de 
| em testes de usar Computador) cus 
ta * 600000 Persocons tambem tem 
tunções de camera digital telefone ce- 
lutar gravador digital modem celular im- 
pressora (enge papel e lapis ou caneta) & 
Garner 

* Persocons disponíveis no comer 
Do são construidos como personagens 
comuns têm valores de Habilidades pa- 
drão |lá 13,12 10 e 81, não têm Pontos de 
Vida máximos no 1º nível não recebem 
Pontos de Ação nem habilidades de das 
se nem podem adquirr niveis em das 
ses de prestipo Persocons comeraais 
são sempre Pentos de 1º mvel e avançam 
apenas nesta classe 

* Persocons heróicos sao mode- 
los experimentais, como a lendária se- 
ne Chobits, construidos como quaisquer 
personagens jogadores Não são encon 
trados no comeéroo, apresentando hab 
idades incomuns (por exemplo, podem 
pertencer a qualquer dasse ou dasse de 
prestigio, mas ainda estão sujeitos a to- 


' das as restnções de seus Traços Ragars d 


Apesar de sua natureza robótica um Perso- 
come muto mais fragil que um humano — feitos 
de plasticos leves, são quentes e macios ao to: 
que como carne e pele reais Podem andar emo- 
vEr-Se COMO qualquer pessoa lazer cosas sim- 
ples como preparar refeições ou limpar a casa 
Podem ate mesmo correr, saltar e lutar mas ne- 
nhum proprietario com um pingo de bom-senso 
usaria um Persocom desta forma Eles são de- 
licados como qualquer aparelho eletrônico so- 
fisbcado, quebram-se facilmente É são caros 
seu preço ultrapassa o dobro de um computa- 
dor pessoal de ultima geração, sendo raro que 
um usuario ou estabelecimento comercial tenha 
mars de um deles Por isso jamais são empre- 
gados em trabalhos pesados, como transporte 
de cargas ou condução de veiculos, muito me- 
nos em atividades esportivas ou violentas 

Persocons são fissamente fracos, porque 
não foram concebudos para combate ou façanhas 
alletcas Eles são comercializados e utilizados 
guerras e sem alos múices de criminal 
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dade Sao uma progressao nalural dos antigos 
bichos de estimação roboticos, como o caoznho 
Aibo — sua função como aparelhos eletronicos 
não supera seu apelo como companheiros 

O impacto social provocado pela chegada 
dos Persocons tem sido menor do que muitos 
teorcos previram Eles nao sao reconhecidos 
como pessoas pela Lei sao simples eletrodo- 
mestxos Nenhum deles jamais desenvolveu 
consciência verdadera nem ha qualquer evi 
dencia sobre Persocons loucos ou alguma re- 
beao robotca Não ha levantes rebeliões ou 
protestos contra a sua existência - alguns hu- 
manos têm ressentimentos pessoais contra 05 
androdes, mas quase nunca a ponto de tomar 
qualquer atitude Sao tratados por seus donos 
como qualquer propriedade vahosa ou bichos 
de estimação Maltratar ou destrur um Perso- 
com não e ilegal (assim como não e legal des- 
trur um computador | mas mesmo assim pode 
ser considerado cruel 

Mas não e verdade que as pess0as 5eE- 
jam indiferentes ao apelo das belas androides 
Nos tempos dos PCs muitos usuarios prefe- 
riam passar seu tempo diante da tela interagin- 
do apenas atraves da Internet em vez de conhe- 
cer pessoas reais Ágora o fenômeno se repe- 
te com os Persocons — eles são atraentes obe- 
dientes esforçados em parecer agradaveis para 
seus donos bssim, cada vez mais proprietarios 
preferem a compantha de suas maquinas, alas- 
tando-se dos humanos Nao e raro que os usua- 
ros acabem se apaixonando ate mesmo alguns 
casamentos ja foram documentados 

Modelos comerciais existem em uma imen- 
sa variedade, mas podem ser classificados em 
dois tipos principais 05 Persocons propriamen- 
te ditos, de tamanho humano. e 05 NotePerso- 
cons, versões portateis que lembram bonecas 
ou bichos de pelucia Ambos tem movimentos 
leves E graciosos. mas sua destreza não E su- 
perior a humana 


Traços Raciais 
dos Persocons 
Tamanho: um Persocom lem tamanho 
humano lentre 150 e 170mi! 
Deslocamento: um Persocom tem Des- 
locamento de im 
Habilidades: Força -2 Carisma +? Perso- 
cons não sao projetados para trabalhos pesa- 
dos, mas são gentis. atenciosos e atraentes Um 
Persocom pode elevar suas habilidades men 
tais [Inteligencia Sabedoria e Carrsma! com por- 
tos de habilidade ganhos a cada quatro niveis, 





como qualquer personagem, mas não pode la 
ze” O mesmo com habuidades lsicas lForça & 
Desirezal Como qualquer construto Ive ja adiar 


tel um Persocom não tem um valor de Const 
tuição não recebendo nenhum ajuste em seus 
Pontos de Vida 

Ocupação Inicial: um Persocom nunca 
term uma Ocupação Inicial uma vez que esta TE 
presenta experiências passadas Suas perícias 
de classe são Atuação Concentração Conheci 
mento (todos! Dectrar Escrita, Diplomacia Jo 
gos, Navegação Observar Oumr Pesquisa, Pro 
curar Profissão Usar Computador 

Construto; um Persocom e imune a efe! 
tos de influência e controle da mente venenos 
sona paralisia doenças efetos necromántcos 
e qualquer efeito que requer um leste de Fortitu 
de ia menos que esse efeito tambem atele ob 
jetos! Também não estão sujeitos a dano não 
letal dreno de habibdade dreno de energia ou 
morte por dano massivo. No entanto, eles pos 
suem sislumas criticos e podem ser afetados 
por acertos decisivos 

Aparência Humanas: exceto pelas co 
nexões nas orelhas um Persocom e quase 
identico a um humano Observar CO IÚ para 
notar a diferença! à perícia Disfarce pode ser 
empregada para aumentar a dificuldade do 
teste de Observar Icuja CD passa a ser iqual 
ao resultado do leste de Disfarce ou ID o que 
tor melhor | 

Computador Pessoal, exceto pelo (sto 
de que pode andar falar e usar lingerie um Per- 
socom não e mudo dierente de um computa: 
dor pessoal com modem sem fio O proprio Per 
socom OU Seu usuario podem usar as perícias 
Usar Computador e Pesquisa pela Internet! (estar 
conectado a um manior oferece um bonus de «2 
em testes com estas pericias! Persocons tam 
bem são egupados com scanners [seus pro 
prios olhos) leitores de CD lalojados nas 
preihas | & podem lazer iga 
cões lelefônicas ines 


A 
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Novos Talentos 


Aparência Humana Aprimorada 
Egupado com comesões ocultas você & 
um modelo de Persotom quase idénico 
a Um humana 

Pré-requisitos: Persocom 

Benefício perceber a diererça entre 
você e um humano enge um teste de Ob- 
servar (CD 20) Você ama pode usar a 
periõa Disfarce para aumentar a dificul- 
dade desse teste [CD ID + resultado do tes: 
te de Disfarce) 

Normal: sem este talento. notar um Per 
socom exige um leste de Observar [CD 10] 


Firewall 

Você & um Persocom melhor protegido 
contra lentatvas de hackear 
Pre-requisitos: Persocom 

Benefício você e consderado um sste- 
ma com nivel de segurança excepoonal 
[CD 35 para derrotar sua segurança! 
Especial. este talento pode ser adquin: 
do duas vezes Neste 350 VOCÊ SET a CON 
sderado um sistema com nível de segu 
rança mama (CD 40 para derrotar) 
Normal. sem este talento você é um 55 
terna com nivel de segurança medio (CD 
25 para derrotar | 


te momento à Persocom fala corn a voz da pes 
soa no gutro lado da inha! 

Hackear Computador: um Perso: 
com e considerado um sestema com nivel de 
segurança medio (CD 25 para derrotar sua 
segurança! Hackear um Persocom & possi- 
vel apenas com a utilização de autro Perso- 
com equipado com mentor ambos precisam 
estar conectados via Internet ou diretamente 
atraves de cabos Ineste caso o hacker rece: 
be um bónus de «2 em seu teste) Todo Per- 
socom reconhece a voz de seu usuario e tem 
uma senha de acesso 

Perícias e Talentos: um 
Fersocom recebe portos 
| de perícias € 
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talentos como qualquer personagem humano 
Ele utiliza seu moditicador de Carisma para perl 
cias baseadas em Constituição 

Reparos: Persocons são construidos 
com a tecnologia mais avançada disponivel no 
portanto são muito dificeis de con 
sertar lim teste de Reparos ILD JO) exige uma 
hora de trabalho e em caso de sucesso restau 
ra IO Pontos de Vida Um Persocom não pode 
curar -Se Com descanso MES Medicmas, ma 
gas ou poções de cura Persocons que che 
quem a O Pontos de Vida estão destruídos E pre- 
cisam ser consertados 

Ressurreição Robótica: a persona 
lidade e experiências de um Persocom sao re- 
presentadas por seu Carisma Sempre que um 
Persocom e destruido (reduzido a O Pontos de 
Vida ou menos! sua programação sofre danos 
rreparáveis. causando a perda permanente de 
ldá pontos de Cansma (Caso tenha seu Carisma 
reduzido a O um Persocom cessa de luncionar 
totalmente e não pode mais ser consertado 

Persocom Comercial Padrão: Peri 
to | ipersonagem comumi Dvs Id6 PYs 3 Iruc + 
Desloc àm Detesa lê |+| Des, «| pela classe) Ala 
ques «O bónus base -| corpo-a-corpo «la dis: 
Lância Idano pela armai Fort = Ret «| Von «l for 
8 |-li Des I2 [+], Cons — Inl 14 (+21 Sab 13 |+ll Car 
Md [-2) Perícias Aluação 6 Concentração +6 Co 
nhecmento la escolha do usuario! “É, Diploma: 
cia É Jogos “5 Observar “6, Duwr +E, Pesquisa 
«E Procurar «E Profissão la escolha do usuario) 
*5, Usar Computador «E Talentos Especialização 
em Peritia «2 (a escolha do usaria) Pontos de 
icao O Reputação O 

NotePersocons: um Persocom por 
tatil tem Forca -E Carisma «2 e tamanho mi 
udo (30:m| recebendo um bónus de «2 por 
"2 nas jogadas de 


EOmErCIO 


tamanho em sua Delesa 
ataque e «E em testes de 
Esconder-se E 









CHEFE DE FASE 


assaghus 


o Errante 





uando conta-se uma lenda sobre 

um feiticeiro maligno em busca de 

poder, muitas vezes essa história 
pertence a Vi us, o Errante. 

Como muitos neste mundo, um dia ele 
descobriu set um conucador de magia anca- 
na. Também como muros, desejou clevar cs: 
LE poder, CM UM AT E perseguindo tormas 
de dominar novos lenços. Este é o caminho 
seguido por qualquer estudioso das artes arca- 
nas — mas a ambição e impaciência humanas 
eram intensas em Vassaghus. Longas horas es 
tudando pergaminhos e tomos antigos Esta: 
vam além desua restrita tolerancio. Conta-se 
até que ele jamais teria aberto um grimário! 

Em qua busca de (por assim dizer) aper- 
leçoamento, o femiceirro descobriu um ra 
jeto rápido para o poder: a transformação 
em ch. Por um complexo ritual, poderia se 
formar uma criatura profana de elevado po- 
der mágico — mais poderoso que um vam 
piro, múmia ou qualquer uia cria náo-v 
va da deusa beneles Seus próprios dom arca 
nos seram ampliados, somando-se a nume- 
rosas novas habilidades E o preço parecia pe 
du Ti pre ft GR] propria ctala! 

1 meual estava quase complero. Faltava aim 
da a criação de úuma filácreria. um recipiente 
mágicos especial mo equal sys alia mcrral fucaria 
guardada. Uma bela estatueta da Deusa das [re 
vas, em marmore e prata, foi preparada com es 
se fin. Bem escordiça, permicicia ae lich meros 
nar da more cada ver que fosse cestruido 
Vassa- 


4 vranstormacção for cometida 


gli cra dpnra UMA con furado areias GeiTto= 

ima ieualando Emm poder o Mrs MIdpoS 
K 

do Resnadoo Mas em sus arrogância, despre 


sou o vador da Placreria. guardando-a junta 


mente com outros tesouros imitação, Este 
Cria do Mada cria chi siim fico vida 
Auraleors por rumiares sobre o tericeiro- 


lich, avencurciris invaditam sua torre com o 
qnduito cha destruit mA dão (O contronto [ni 
violento, (Os herda foram vencidos, Lim de- 
lis [PORTA GRADO CC par levando Lina 
go parte do cesouro, Incluindo a estarucça! 

Y psaghus Cria prurrir desespero ) lola 
não conhecia o valor real da peça. mas aque- 
Je que fizesse a descoberta poderia destruí-lo 
ser dificuldade! 

Desde então, o lich furõoso vaga por Ar- 
ton cm busca da poça, perseguindo cada ru- 
mor obscuro, cada guilda de ladies, cada eu 
Adotando nu 
merosas identidades, cle oferece recompensas 


lecmonador de arvelavos raros. 


imensas pe la ES ATUA, CML AE destruir vi- 
Las inteiras por informações q respeito 


Quanto mais velho, 


gat-lEM=Etejtl-Te fo (o 


= 


Esta hiseória é comenda a magos c feini- 
ceiros, para alertar sobre os riscos da bus. 
ca aprovada e descuidada pelo poder/Mui- 
tos pensam tratar-se de uma lenda, um conto 
de Fadas para assustar jovens magos, Poucos 
serediradm «que Vassaglas realmente exista 

Maso Errante existe. É aré hoje persegue, 
insano, sis “úrmada Deusa das Trevas”. 

Vassaghus: Morto-Vivo  (Humanóide 
Médio avançado = feiticeiro 12); ND l4; 
NM: DVe Idi [Va 95 Imic 42; Desloc 
Im: CA 20 (+2 Des, +5 armadura natural, 
3 Anel de Proteção, +12 Braçadeira da Arma: 
euro), coque 12, surpreso [5: Ataques: tra 
 +0/+1, +6 roque [dBs5 de energia nega: 
tiva, mais paralisia) ou +Ll beta posse 65 
(ATOS ou +7/+7 maça pesada obra-prima 
(1d8); Ataques Especiais: [oque Paralisante, 
Aura de Medo, Magias; Qualidades Especiais: 


EE | menor 
| ia do toda e nação 








errante. simples partia | 
zo em qualquer cam 
« De alguma forma, à Materia de assa 
qhus cai nas mãos-dos aventureir 
contrada em meio a um tesouro, cd: | 
cida como recompensa. comprada como 
um Nem mágico. ). que não descontiam 
de sua verdadeira natureza. Os heróis 
passam a ser atacados pelo lich 
-* Um patrono misterioso (Vassaghus) 
contrata os aventureiros para explorar 
uma runa em busca de um llem mágico 
valioso (sua filactena) 
* O ullimo sobrevivente de uma guilda 
de ladrões dizimada por Vassaghus pede 
ajuda aos heróis, trazendo consigo a fi- 
lacteria — e também a fúria do leh, 
Vassaghus ameaça um vilarejo, ou 
loma uma pessoa importante como re- 
tem, exigindo que 05 aventureiros locais 
enconirem e devolvam sua filactena 
* Vassaghus descobre que sua filacteria 
vem sendo guardada ha gerações como 
uma reliquia de familia. À família de um 
dos aventureiros! 
* Os aventureiros encontram a peça é 
aprendem sobre sua natureza, mas des- 
cobrem que a estalueta é Indestrutivel 
por meios mortais. Eles devem procurar 
uma arma mágica lendária para quebrar à 
filacteria, ao mesmo tempo em que esca- 
nam a perseguição funosa do vilão. 





Por Saladino 


Resistência à Expulsão +4, Redução de Dano 
|5lcontusão e mágica, Visão no Escuro | Am, 
Imunidade a Frio, Eleçoentade, Meramorho- 
se € Efeitos de Ação Mental, Caracteristicas 
de Mormo-Vivo, Magias, Fort ad, Rel 46, Von 
+12, For 10, Des 14 (42), Cons —, Ini 19 
Led), Sab 18 (4d), Car 20 (5), 

Perícias: Blefar +17, Concentração +15, 
Conhecimento (Arcano) +19, Esconder-se + 10, 
Furcividade +10, Identificar Magia +21, Inri. 
dar A Observar et Obrer Informação +5, 
Ouvir + 12 Procucar +15, Sencr Motivação + 12, 
Usar Instrumento Mágieo +74 Talentos: Apedão 
Mágica, Contramágica Aprimocada, Criar lem 
Maravilhosos, Criar Varinha, Foco em Magia 
(Conjuração), Potercializar Invocação 

Magias Arcanas: (6/8 SC 14 + 
púvel da magia para resistir): Nível D (truques): 
Brilho, Detectar Magia, Ler Magia, Mdos Ma- 
god, Menvagrm. Pomar, Raio de Ando, Raro de 
Credo. Som Famtarmur [1º nivel: Hipnotismo, ln 
notar Chrsarinas | Midis Mágicos, Reto do En 
fraquecimento, Irenformação Mementádnea, 2º 
nivel: Eqplendor da Aguia. Flecha Acida, Raio 
Ardente. Reflexos, Teia, Nº nível: Difie ultar [de 
ereqdo, Inpocar Cremer HE Lentidão, Reldm- 
feng; 4º nivel: Criar Moro Viver Afenor, nro 
car Crue PVE Porca Dimensional, Trontulevalos 
Negres 5 nivel; dueacar Crato Vo Meralia 
de Energur, 0º nivel: Comente ade Rebtmpaçor 

As qualidades Expo ia de Vassaphis tum 
cdonam como descritas no Livro dos Monstros, 
com as seguintes modilicaçães: 

Aura de Medo (Sob): CD 21 para reste 
ti Ele pode suprimir essi habilidade como 
wma ação livrí 

Toque Paralisante (Sob); CI) 
resterir. Vassughus pede mocar pessoas normal- 


el para 


FECRTE, sen paralisá-las se ale So pi 
Equipamento: Anel de Protevadar +43, Bra 


paetras da Aremailura + é 


Lutero de Proreção 
conta Deterção e Localização, Capa do Desta 
comento (matar), Virrenha de Reldrapaço, Vari- 
mina de Missels Mágicos (To minel), Viatrimba dr 
Invitsibilidade, Besta Pesada + 3 (com 20 viro 
tes), maça pesada obra-prima. 

Filacteria: uma estaruera de Tenebra (Co 
ahecimento: religião, CD 5 para reconhecer) 
em mármore € prata, no valor aproximado de 
1,000 PO, Tem 50cm de altura c pesa 20kg 
É um objeto Pequeno (CA +1) com dureza 
20, 150 Pontos de Vida, e CID 45 para que- 
brar Está suly eleiro constante de Lficultar 
Derecção  Refugrar trem (ambas com Nivel de 
Conpurador 151 Qualquer possos carregam 
do a peça também esta sol eletro das mes: 
mas magias. E 


| | E IR 
EN o per. bnagen: ED RI E AVENTURA 


Hr pi METLILT 





PriMEIRA AVENTURA é um jogo sobre fantasia me- 
| dieval, sobre histórias de espada e magia, Nos mundos 
onde estas histórias acontecem, os humanos não são 
) As UNICAS criaturas inteligentes, nem tormam al% LNI- 
| cas culturas existentes. Numerosas outras criaturas, Co- 
mo elfos, anões «e minotauros — muitas vezes também 
conhecidos como semi-humanos — povoam estas ter- 
ras mágicas. 
| Além dos humanos, nove outras raças são apresen- 
tadas a seguir. Um personagem de I:A pode perten- 
cer a qualquer uma delas, sendo esta uma das escolhas 
mais importantes que o jogador vai fazer ao construir 
seu aventureiro. 





lém de lima raça, você deve adotar também uma clas- 
BE. de preferencia escolhendo ambas Do Mesmo DemT= 
po. Quase qualquer raça pode ser combinada com 
qualquer classe, mas certas combinações funcionam melhor, 
Um truculento e brural meio-arc será um bom Combaten- 
ve mas dificilmente um bom Conjurador arcano. Da mesma 
forma, um goblin será um Especialista eficiente, mas não um 
Combarente poderoso. Mas você ainda pode jogar com um 
bardo metosaro cu um guerceico goblim, se quiser 
Cada raça tem sua própria cultura e personalidade: el- 
los rendem 4 ser graciasos e solenes, minotauros são brigões. 
andes são rabugentos e assim por diante. No entanto, esta é 
apenas uma norma geral para a raça inteira, Indivíduos podem 
pensar e agir de formas diferentes — nada impede a existência 
de um elfo rude, um minotauro genal ou um anão bem-edu- 
cado. [Estas pessoas seriam vistas com estranheza em seus res- 
pecrivos povos. mas toda sociedade rem suas exceções. Cada 
jogador escolhe exatamente como seu personagem val se com- 
portar na aventura. 


Semi-humanos 
em Moreania 


Nas Reinos de Morcania. sémi-humanoe não existem co- 
mo raça nativa (pelo menos, não em nenhum lugar conheci- 
do). Mas, graça ao recente contito da Tha Nobre com a dis- 
tamte terra de Arcon, alguns destes seres já podem ser vistos em 
muitas pares dos reinos, integrando grupos de heróis, Perso- 
naágens jogadores podem usar membros destas raças em Ma- 
reama livremente, 


Ajustes Raciais 
de Habilidade | 





Longos apos rólar suas habilidades (Força, Destreza, Cont- 
cuição, Inteligência, Sabedoria, Carisma), q próximo passo é 
escolher uma taça. À maioria das raças oferece ajustes de habi- 
lidudes, de made que é melhor prestar atenção em quais habi- 
lidades você deseja aumentar ou reduzir 

Avé aqui, sevo valores de habilicades são números entre 3 e 
18. No entanto, apos sofrer ajustes raciais, estes valores podem 
acabar abaixo de 3 ou acima de 18, Por exemplo, se você de- 
cde que seu personagem com Destreza [8 será um elho, então 
o ajuste racial dos elfos elevará sua Destreza até 20, Da mes- 
ma Forma. caso seu personagem com Força 4 seja um goblin, 
o ajuste facial Fará com que ele ter 
mine com Força 2. Não há probile- 
mas com isso, salvo uma única ex- 
ceção: Inteligência nunca pode ser 
interior a 4 Mesmo que um ajus- 
te racial reduzisse a Inteligência de 
um meto-ore abanco de 3. no final 
ele terá Int À 

Por exemplo. o aventureiro 
Pardash será um anão. Contórme 
explicado adiante. anóes recebem 
um bônus de +2 em Constituição 


Raças: Ajustes de Habilidades 
| Humanos: nenhum ajuste, 
Anões: Cons +2, Car -2. 
Elfos: Des +2, Cons -2. 
Gnomos: Cons + 2, For -2. 


Goblins: Des +72, For -2, Car -2. 

Halflings: Des +2, For -2 

Meio-Elfos: nenhum ajuste. 

Meio-Orcs: For +2, Int -2, Car =2 
Minotauros: For +4, Cons +2, Sab-2, Car -2 
Sprites: Des +4, Car +2, For 4, Cons -2. 





e -2 em Carisma. Constituição é uma huabsilidade Um portar 
te para a mutoria das classes, mas especialmente para um guer- 
retro, bárbaro ou ranger. favorecendo estas escolhas. Por outro 
lado, Carisma é importante para feiticeiros, bandos e paladi- 
nos. Embora um ando possa pertencer a qualquer classe, Tar- 
dash mão sera um bom feinceiro, bardo ou paladino, Ele deci- 
de, então, ser um guerreiro. 

Tardash escolhe um de seus valores de habilidades para co- 
locar em Constituição, optando por um 15. Sua Constituição 
final sera 17, 0 que oferece um modificador de +3. No entan- 
vo, se ele colocar seu número mais baixo [um 9J em Carisma, 
seu valor final será 7, significando um severo redutor de =2. 
Ele prefere colocar um 12 em Carisma, que no final ficará 10, 
sem nenhum bónus ou redutor. 

Estas escolhas com certeza cordam um aventureiro mais 
eficaz, mas não são de forma alguma obrigatórias, Tardash po- 
deria de faro ver Carisma 7, 0 que resultaria em um anão guer 
petro rude. E cortesia, francamente, não é assim tão importan- 
te para alguém que só quer cortar cabeças de ores a machado! 


Humanos 


Na maioria dos mundos de fantasia, a supremacia dos hu- 
manos é albsolura. Quase todos os reinos medievais têm uma 
população humana que supera todas as outras raças juntas: 
Comparados a outras raças, os humanos em geral têm mais 
iniciativa, mais energia c são mais adapráveis, mas também 
tém vidas mais curtas. 

O tipo húmano mais comum é à raça branca. Os ho- 
mens medem entre 1,60 c 1,80m de altura, e pesam entro 60 
e S0kg. As mulheres são significarivamente mais baixas c leves. 
Cabelos pretos e lisos são mais comuns, mas eles também são 
encontrados encaracolados e nas cores castanha, ruiva ou lou- 
ra (rara), Olhos castanhos ou pretos são Irequentes, enquanto 
olhos azuis c verdes são raros, À pele é moreno-clara, mas pode 
ser muito palida ou escura: Os negros rendem a ser um pouco 
mais altos e fortes, com cabelo liso ou encaracolado. Represen- 
tantes da raça amarela são em média mais baixos que 05 bran- 
cos, mas alguns podem ser muito altos. Têm cabelos negros e 
lisos, e olhos negros e amendoados. muitas vozes confundidos 
com alhos élficos, 

* Tamanho Médio: como criaturas de tamanho Médio, 
humanos não ganham bónus nem sofrem quaisquer penalida- 
des por causa de seu tamanho. 

“O deslocamento básico de um humano é Om, 

* Humans ganham tm talento extra no 1º nivel 

* Humanos recebem 4 pontos de perícias extras no 1º mi- 
vel, e | ponto de perícia extra a cada nível adicional. 

* Idigma Básico Comum Idio- 
mas adicionais: qualquer um (com ex- 
ceção de linguas secretas, como a dru- 
idica). Para mais detalhes, consulte 3 
descrição da perícia Falar Ldiciumas. 


BREinões 


Membros da raça sulrerrânca 
dos anões não ultrapassam 1.40m de 
altura, mas são mais robustos que os 

















Bastidores: Apenas Humanos 


Praia AventTURA. com seus dom livros basicos, contem 
apenas regras para personagens jogadores humanos Meme 
Lares ale curas raças — ellos, qndes € muitos outros — tam 
bém podem ser Combatentes, Conjuradores ou Especialistas 
No entanto, existem duas pequenas diferenças a observar: 

Talentos: por sua versatilidade, humanos recebem um 
talento adicional no 1º nivel, Este valento extra já está in- 
cluido nas regras do Cria DO Jocanos Então. persona- 
gens de raças não-humanas recebem apenas dois talentos 
no 1º nível, sendo um oferecido para qualquer persona 
gem de 1º nível, e outro oferecido pela classe 

Pontos de Perícia: humanos tém mais pontos de pert. 
cia que outras ração, Eles recebem 4 pontos extras no 1º mr 
vel, cenão | ponto exrra a cada ntvel seguinte. Estes pon: 
tos extras já cessão incluidos no Cevia DO focaDOR Então, 


pra AMÃ não- humanas. As prostirusaçõees corretas ado 


Pontos de Perícia Pontos de Perícia a 
Classe no 1º Nível cada Nivel Seguinte 
Combatente (2 + mod. Int) x4 2 + mod. Int 
Conjurador (2 + mod. Int) x4 2 + mod. Im 
Especialista (6 + mod. Int) x4 6 + mod. Int 





humanos e podem usar qualquer arma, roupa ou equipamen- 
to feito para eles. Eles apreciam crabalho duro: entre seus ofi- 
cias favoritos estão 4 mineração, joalheria e forjar metais, 

Anões também adoram bebidas fortes: consumindo multa 
cerveja ao longo de suas extensas vidas; (Quase vodos vêm bar- 
bas longas, cultivadas com muiro orgulho — para alguns, an- 
res perder a vida que perder a barba... 

* 2 Constituição, =? Carisma: anões são Tesistentes, mas 
também impacientes e rabugentos 

* Tamanho Médio: anões são baixos, mas também robus- 
tos e, entrermos de regras, dão considerados de tamanho Me- 
dia. Não ganham bónus ou sofrem penalidades por tamanho. 

“O deslocamento básico de um anão é Gm, 

* Visão no Escuro; anões podem ensergar no escuro à até 
VBm. À visão no escuro permite ver apenas em preto é branco, 
mas sob qualquer CELEETOS ds [MET EEO funciona ATT di visão nocinal 
Ainos enscrgama MESITTO ET nenhuma luz pPresénio. 

* Ligação com Pedras: esta halsilidade concede aos anões 
um bónus racial de + em testes de Procurar para notar traba- 
lhos incomuns em pedra, como paredes deslizantes, armadi- 
lhas de pedra, construções recentes (mesmo quando feitas pa- 
ra imitar às antigas), superíicies rochosas perigasas, tetos de 
pedra instáveis e coisas do gênero. Algo que mão seja de pedra, 
mas tenha sido fabricado para parecer assim, também é consi- 
derado trabalho incomum com podra. Um anão que se aproxi- 
me a mn de um trabalho incomum em pedra pode fazer um 
peste de Procurar como se estivesse procurando-o ativamente, 
[h prnde LINE dd penicia Procurar para nom Etar armacilhas tei- 
tas de pedra como se fosse um ladino. Anões também podem 
intuir a profundidade tanto quanto um humano sabe indicar 
aqua direção é para cima, 

" Familiaridade com Arma: para anões, o machado de 
EMCr rã € unia arma simples, en ver ale MM APTTRA Com, 

* Bônus racial de + 2 em vestes de resistência contra veneno, 

* Bónus racial de +2 em testes de resistência contra magias 
e efeitos similares a magia. 


a Rôónmus racial de +| em testes de mi juio Luma uics 
e goblinóides 

* Bónus de esquiva de +4 na Classe de Armadura contra 
gigantes [como ogres), Sempre que um anão perde seu Iyónus 
de Destreza, como quando é surpreendido, perde também es 
re bónus de esquiva, 

* Pericias: anões recebem um bónus racial de +2 em testes 
de Avaliação relacionados à itens de metal ot pedra, e +2 em 
testes de Oficio relacionados a metal ou pedra 

“ Idiomas Básicos: Comum ce Anão, Idiomas Adicionais: 
Uigante, Guomo, Goblin, Orc, Terrena c Sulmerrinco 


Elfos | 


Os elfos são uma raça muiro antiga, normalmente en- 
contrada em mundos medievais mágicos. Têm orelhas pon 
agudas. olhos amendoados. traços delicados. afinidade com 
a natureza, talento para a mágica, habilidade com espadas e 
arcos, e vilas muito longas, Exceto por rais detalhes, elfos são 
fisicamente muito parecidus DADMIETr 115 lnumanos: Têm a MEs- 
ma altura e peso — ec embora sejam normalmente mais del- 
gados, alguns se mustram tão inusculosos e massivos quan- 
to qualquer humano, 

* +12 Destreza, =? Constituição: elfos são ágeis e gracioso, 
mas de constitução delicada. 

* Tamanho Médio: como criaturas de tamanho Média, el- 
fos não ganham bónus c nem sofrem quaisquer penalidades 
por causa de seu tamanho. 

“(O deslocamento hásico de um elfo é Im. 

“ Elos são jmunes à magia Seno e celeiros semelhantes, e 
recebem um bónus racial de +) em testes de resistência contra 
magias de Encantamento c efeitos semelhantes, 

“Visão na Penumbra: clhos podem vor dida veres mais 
longe que os humanos sob 4 luz das esprelas, da lua, de tochas 
ou quiras condições de pouca iluminação. Eles preservam sua 
capacidade de distinguir cor e detalhes. 

* Liso de Arma: elfos recebem como bónus o milento Usar Ar- 
tua Comum pira espada longa. sbre, Arca longo E ATlt ChiTTas 

* Perícias: vllos recebem um bónus racial de +2 em testes 
de Ouvir, Procurar. e Observar Um elho que passe a [,5m de 
Lima porta secreta ou escondida pode fazer um teste de Procu- 
rar como se estivesse procurando-a ativamente, 





e Idiomas Básicas Comum e Élfico. Idiomas Adicionais 
Dracônico, Gnoll: Gnomo, Goblin. Orc c Silvestre. 


G nomos : 


Cinomos são pequenos humanóides medindo cerca de lim 
de altura São ligeiramente aparentados aos anões, mas ainda 
menores e menos robustos. Muitos vêm orelhas ponctagudas, 
e quase rodos cultivam barbas curtas e bem cuidadas. Gostam 
de roupas coloridas e jóias, 

Gnomos tendem a ser rabugentos c reclusos, preferin- 
do a solidão de suas rocas a qualquer companhia. Muitos, 
ho entanto, apaixonam-se pelas grandes cidades dos huma 
nos e ali encontram seu lugar — geralmente como estudio- 
sos, alquimistas, engenheiros, inventores ou magos iistomis- 
tas. as maiores aptidões da raça. São raros aqueles que deci- 
dem ser aventureiros. 


O  Lem 


* +42 Constituição, =? Força: gnomos são resistentes, mas 
também mais Iracos 

* Tamanho Pequeno: sendo criaturas de tamanho Peque- 
norgnomos ganham bônus de + | por tamanho em sua Classe 
de Armadura. +! nas jogadas de ataque e +4 em coros de Es 
conder-se, mas precisam usar ármas menores, e sia capacida 
de de levanrar e carregar peso equivale à três quartos da carga 
máxima das criaturas Médias 

(O) deslocamento basico de um gnomo é tm 

* Visão na Penumbra: gnomos podem ver duas vezes mais 
longe que os humanos sols a luz das estrelas, da lua. de rochas 
ou outeas condições de pouca iluminação Eles preservam sua 
capacidade de distinguir cor e detalhes, 

* Familiaridade com Arma: para gnomos, o marmelo gro 
mo com gancho é uma ana simples, em vez de uma arma 
exótica. O martelo gnomo com gancho € uma arma exótica 
dupla, com um martelo em uma extremidade e um gancho 
ná outra. Pode-se usá-lo como se fossem duas armas, com o 
talento Combater com Duas Armas — ou então como uma 
única arma. batendo com uma das extremidades de cada vez 
A ponta com martelo causa dano de Ido (concussão, crítico 
x3),0 gancho causa dano de | dá (perturante, crítico 4), Cs 
ta 20 PO « pesa Jkg 

* Bónus ractal de «2 em testes de resistência contra ilusão, 

e «| má Classe de Dificuldade de testes de resistência con- 
tra magias de Husdo lançadas per gramas. Este ajuste é cum 
lativo com outros de cferços similares. 

* Bónus racial de +1 em testes de ataque contra kobalds 
€ golblindides 

* Bónus de esquiva de +4 na Classe de Armadura contra 
gigantes (como ogres). Sempre que um gnomo perde seu bó- 
nus de Destreza, como quando é surpreendido. perde também 
este bónus de esquiva, 

* Perícias: gnomos recebem um bónus racial de +2 em tes 
tes de Escutar e Oficios talguimia), 

e Idiomas Básicos Comum ec Gnomo. Idiomas Adicio- 
nai: Dracúnico, Ando, Élfico, Gigante, Goblin e Orc. Além 
disso, gnomos podem falar com mamiferos de tamanho Miú- 
do ou menor (texugo, raposa, coelho c similares). Esta habili- 
dade é inata dos gnomos. Veja a iriagis Falar com Animado, 

* Habilidades Similares a Magia: [dia — Falar com Ami 
mais (mamileros de camanho Miúdo ou menor somente, du- 
rante Diminuro). Gnomos com Carsma 10 ou mais também 
cém 44 seguintes habilidades similares a magia Vdia — CGlo- 
bos de Luz, Som Fantasma, Prestidigitação. Nível do Conju- 
rador 14; CD 10 + modificador de Carisma do gnomo + nível 
da magia para resistir. 


oblias 





Goblins são uma raça humanóide de pequena estatura 
(cerca de im), muito comum em mundos fantásticos. Em ge 
ral são malignos. mas uns poucos podem ser heróis. 

Goblins vivem no subsolo e enxergam bem no escuro, co 
mo os elfos. Sua pele tem cor de terra, seus olhos são muito 
vermelhos e brilham na escuridão. Quase ninguém confia ne 
les, tas podem ser contratados para trabalhar por preço bai: 
xo. Em regiões selvagens, grandes grupos de goblins costu 
mam estar sob o comando de um lider ou mesmo um rei. que 
cavalga um grande lobo ou outro ripo de criatura, 
























——- — — — q qe : — — 


“2 força, +2 Destreza, =2 Carisma: goblins são dgeis 
RO tambem fracos oC TM les 

* Tamanho Pequeno: sendo criaturas de tamanho Peque- 
no, golblins ganham bónus de + por tamanho em sua Classe 
de Armadura, + nas jogadas de ataque c +4 em testes de Es- 
conder-se. mas precisam usar armas menores, e sua capacida- 
de de levantar é carregar peso equivale a três quartos da carga 
indigna das criaturas Medias, 

“O deslocamento básico de um goblin é Gm 

* Visão no Escuro: goblins tassim como outros golblinó 
des) envergam até 18m no escuro, 

e «4 de bônus racial nos testes de resistência a doenças. Vi- 
vendo sempre na sujeira, goblins são muito resistentes a doen- 
ças (coma aquelas provocadas por mordidas de ratos). Este 
bónus não se aplica a doenças mágicas ou maldições. 

* Perícias poblins recebem um bônus racial de +2 em tes 
ves de Operar Mecanismo c Oficios (por sua engenhosidade 
narural), e +4 em Furtividade. 

* Lnabilidade com Magia: gubslins são incapazes de usar ma- 
gia arcana. Pormanto, não podem ser Conjuradores arcanos, 

* Idiomas Básicos: Goblin e Comum. Idiomas Adiciomais: 
Dracônico. Élfica; Gnoll. Halfling. Ure e Silvestre. 


H 





A palavra hallling vem de “hall of something, que sig- 
mifica “metade de alguma coisa” — um nome adequado pa- 
ra criatucinhas que não ultrapassam os 90cm de altura. Tam» 
bém conhecidos como “pequeninos, eles têm como sua se- 
gunda caracteristica fisica mais marcante os pés densamente 
coberros de pelos, embora mem rodas as espécies tenham es 
“a peculiaridade 

Quase todos vs halflings gastam de conforto e bos comi- 
da, sendo bastante raro que decidam ser aventureiros, No en- 
tanto, levados pela curiasdade, alguns aproveitam seu peque- 
no tamanho e agilidade naturais para viver aventuras. 


Raças de Tamanhos Diferentes 


MA iniadir parte las façãa Peg tamanho Medio. EXNCE 





to pelas seguintes 

Raças de Tamanho Pequeno: gnomos. golslinos, hulflings 

Raça de Tamanho Miúdo: sprites 

Membros destas raças recebem bónus especiais por ta 
manho em sua Classe de Armadura, poguilas de ataque e 
vestes de Esconder-se. De modo geral, quanto menor um 
perscnagon, mais dificil ori aringi-ho, mais facilmente cle 





prende atingir seus quversários, é melhor ele se esconde 

Personagens Pequenos recebem um bónus de + | por 
ramanho qa Classe de Armadura, + | nas jogadas de dEtd- 
que, e «4 em Esconder-se 

Porsainagehs Miúdos recebem um bónus de +? por tã- 
manho na Clese de Armadura, +2 nas jogadas de ataque 
e +R em Esxconder-s 

Personagens de tamanhos diferentes precisam de armas 
própõias. Matoros O Menores quis aquelas usadas per perso- 
nagens Médios: Então, uma espada longa comum sera uma 
arma Média para um humano, mas para um goblin será 
uma arma Corande, aque ele sir podera mumisear com as duas 


Prihi£ia ] tm Aprnte not namo poderia manejá la 








es) Desucsa, =2 Furça: halflin ES ado apeis e rápidos, inas 
cambeém mais fracos 

* Tamanho Pequeno: sendo criaturas de tamanho Pequie- 
no hallings ganham bônus de «1 por ramanho em sua Classe 
de Armadura, +) nas jogadas de ataque e +4 em testes de Es- 
conder-se. mas precisam usar armas menores, c sua capacida: 
de de levantar c carregar peso equivale a três quarros da carga 
máxima das criaturas Médias 

“O destocamento básico de um halFing É Gm 

* Pericias: hulflings recebem um bónus racial de +2 em tes 
ves de Escutar. Escalar, Saltar é Furvividade 

* Bonus cácial de + | em todos as testes de resistência, 

e Bónus moral de «2 em testes de resistência contra me- 
do. cumulanvo como busmus racial de + | em vestes de cesis- 
rência cm geral, 

e Mini racial de «| cm teses di ALAuE Co armas de ar- 
remesso c fundas. 

e Idiomas Básicos Comum e Halfling. Idiomas Adicio 


nais: Anão. Elfico, CGnomo. Geblin ce Orc 


Meio-elfos 






Um mero-elho & resultado da união entre um humano 
e uma elfa. ou um elto e uma humana: Eles não possuem a 
maioria das lratrilicdados dos cllims podem a premuis VEF ti JM 
mmummlica e viver mais que us humanos. Sua aparência costu 
ma ser mais humana (90 contrário dos elfos, 
meto-clhos prod mm ter baria), mas aum: 


da CUM DEM OIA élicas IF mm 


orelhas. pontiagu- Ê 
das. mas MEN =—ss go > = 
pecmncisdas euie = = = Maul) 


elias VE idadeiros 

Sua cultura c perso- 
nalidade em geral depen 
ue im das LE rras male ol Crid 
do em terras élficas, meto-el- - | 
tos vendem a agir e pensar co 
mo eltos. coquanes com terras 
humanas eles são mais parecidos 
EMT) lui ainite 

“ Tamanho Médio; como 
criaturas de ramanho Médio 
metn-ellos não ganham Eid. 
maes Met auitro Em ia 
penalidades pro COISA de seu 
tamanho 

e () deslocamento 
basco dé um méio 
| Ii É “Im 

“= Meimcellos «io 
imunes à tiragiiá ida E 
efeos semelhantes, € reoc 
bem um búnis racial de es 
Citi (rátus de FEST da CUM 
tra magias de Encantamento 
e CÍcilos CCIk lhantes 


Visão ná PVenum 











lira meto-elfos pode m 


ver duas vczes mais lan 
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Sprite, gnomo 
e meio-orc 


ge que 08 humanos sob a luz das estrelas, da lua, de tochas 


ou outras condições de pouca Huminação. Eles preservam 
sua capacidade de distinguir cor é detalhes 

e Perícias meta-elfos recebem um bónus racial de +| cm 
testes de Ouvir, Procurar e Observar; e +2 em testes de Diplo- 
macia e Olrer Informação, 

* Sangue Elfico: para todos os efeiros relacionados 4 raça 
mueio-eltos são considerados elfos 

« [diomas Básicos: Comum e Elfico. Idiomas Adicio- 
nais: qualquer um (com exceção de linguas secretas, co 
mo a deuidica) 


Meio-orcs 





Um arc é uma criatura horrenda, semelhante 4 uma com 
binação de homem c animal. Eles variam amplameme em 
aparência, porque costumam cruzar com muitas outras criatu 
ras, mas quase todos têm pele verde-acinzentada, orelhas pon 
tudas, olhos vermelhos, presas inferiores aliadas e locinhos em 
ver de nar. 

Embora isso seja raro, algumas vezes acontece de uma tr 
lo our estabelecer relações pacílicas coro humanos — como 
parceiras comerciais ou aliados de guerra. Esse tipo de relação 

é bastante instável c delicada, mas Lavorece o surgimen 
vo de meo-oros. Um mein-arc nasce do cruzamen 
vo dé um or com outra criatura humanóide. Isso 
AUuase SÓMpre acomice CNire OIE É Insnarras feri- 
lins e hobgoblins, 

A aparência de um meto-ore é apenas um 
pouco melhor que um ore puro, mas cm 
terras humanas eles ainda podem se 
fazer passar por "humanos grandes 
é feios . 
“+42 Vorça, =2 Inteligência, — 
2 Carsma: metlo-orcs são muaasi- 
vos e musculosos, mas tambem 
brutais e pouco esperços. À In- 
teligência inicial de um meto- 
DFL HEM pre Sera mo nnininio 
5. mesmo que seu ajuste 
racial vicsse a reduzi-la 
para | ou 2 

* Tamanho Medio 
como criaturas de ta 
manho Médio, méeio- 

orcs não ganham bô- 
nus memo  solrem 
quanquer pemalida 
des por causa de seu 
tamanho 

* (9 destacamento básico de um 

meu-orn é Um 
* Vigo no Escuro metosoros pos 
dem emsergar nocescuro à aré Bm, À 
vidi fo CSCuro permite VER dpNoTids A] 
preto e branco, mas sob equaleuer Li fo 
aspecto funciona como a visão normal 
Anões enxergam mesmo sem nenhu- 


ma luz presente 






“ Sangue (rx para rodos 


— O —— de E) a 
[Tr p a a 
A di 


ii 


os eleiços relacionados à ta- 
qa metosures são considera- 
dos orcs. 

e ldiomas Básicos: Co- 
mum é Orc Idiomas Adi- 
cionais Dracônico, Gigante, 
Gnoll. Collin e Abissal 

















Minotauros. 


A raça guerreira dos mino- 
tauros é composta por huma- 
noides de grande estarura tem 
média 1,90m) com corpos hu- 
manos musculosos e cabeças 
bovinas: Alguns têm cascos bi- 
partidos em vez de pés. mas cs- 
sa não é q regra geral, 

Minotauros em geral são 
honrados em combate: nunca usam armas superiores às armas 
do oponente, e nunca atacam oponentes caídos ou em desvan- 
tagem numérica. Nunca montam cavalos ou qualquer outra 
enatura, pois acham indigao caminhar sem usar os próprios 
cascos. Minotauros também vém medo de altura: 

Não existem minorauros fêmeas. Eles acasalam com mu- 
Iheres humanas, elfas ou mejo-elfas, com as quais formam 
grandes haréns que deverminam seu status 

* sd Dorça, +) Consmiciição, =2 Sabedoria. -2 Carsma: 
minctauros são fortes e resistentes, mas também menos per- 
ceptivos e mais brutais, 

* Tamanho Médio: sendo criaturas de camanho Médio, 
minotauros não possuem nenhuma penalidade ou bônus es- 
pecial por seu vamanho. 

“O deslocamento básico de um minatauro é Ym, 

* Armadura Natural: minotauros possuem uma pele 
rígida que oferece um bónus de +2 por armadura nacu- 
ral em sua CA. 

* Chifres: os chifres de um minotauro causam dano de 
Ld6 + bónus de Força e podem ser usados em carga como se 
fossem uma lança 

* Faro: minotauros recebem um bônus racial de +4 em tes 
res de Sobrevivência para rastrear usando o faro, devido a seu 
olfato apurado. 

* Lógica Labirincica: minotaucos munca se perdem em 
labirintos. Quando percorrem uma rede de túneis, masmor- 
ras ou estruturas semelhantes, — = 


ra PrimbBiga AVENTURA 





Ajuste de flível: Raças Poderosas 

Dentre as des raças vistas aqui, uma é mais poderosa 
os minotauros. Para manter os peronagens de um mesmo 
grupo equilibrado, esta raça apresenta um Ajuste de Nível 

Minotauros têm Ajuste de Nível +2. 

Isso significa que, quando os jogadores estão luzendo 
seus personagens aqueles com Ajuste de Nivel jogam com 
um nível ligeiramente pais baixo que seus colegas. Em um 
grupo formado por aventureiros de 3º nível, personagens 
de DULTas Faça podem fer TRÊS niveis Em classes, TRA LE 
minotaúro. apenas um nivel 

Portanto, amo EMMA Li To ie Ie nivel ER] votdade É CAI 
derado de 3º nivel, APENAS em relação a seus colegas (es 
se modificador não afeta seus Dados de Vida, habilidades 
de classe ou qualquer outra coisa). Outras raças com Afjus- 
tes de Nivel diferentes serão viseas em outros produtos pa 








de resistência. 

e Jinabsilicdado com Magia 
minotaunos são incapazes de tsar 
magia arcaha. Pórtunço, não per 
dem ser Conjuradores arçanos 

* Idiomas Básicas: Mino 
tauro é Comum. Idiomas Adi- 
gionais: Elfico; Goblin, Ligan- 
te Orc, Mvestro. 


Sprites 





Sprites são um povo-lada 
Sua aparéncia pode variar, tras 
em geral são pequenos huma 
nóides medindo não mais de 
Oem de aliura. Têm orelhas 
pontiagudas (parecem ellos 
em miniatura), utm ou dois 
pare de asas cranshúcidas de deseo, e elbiniuos totalmente 
negros feito olhos de lagarrixa. Alguns têm antenas 

Embora apreciem muito a vida na floresta, os sprites 
não vém nada de timidos. Podem ser vistos gumbindo em 
quase todos às reinos, especialmente grandes cidades. São 
uma raça de natureza altamente mágica, com habilidades 
naturais para usar magia Mas, timia vez que não possuem 
muita disciplina ou determinação, raramente desenvol: 
vem essa capacidade ou aprendem magias novas. Gostam 
de comida, diversão e aventura — sendo estes os princi: 
pais morivos que levam um sprite a acompanhar um gru- 
po de aventureiros. 

“A Força. +4 Destreza, =2 Constituição, «2 Carisma: 
sprites são muito ágeis e mostram uma personalidade marcan- 
te. mas também são fracos e de constituição delicada, 

* Tamanho Miúdo: sendo criaturas de tamanho Miúdo, 
sprites ganham bónus de +2 por tamanho em sua Classe de 
Armadura, +2 nas jogadas de ataque e +M em testes de Escom 
der-se, mas precisam usar armas menores. 

“(O deslocamento básico de um sprive é apenas Sm, Ns 
entanto, sprites podem voar a uma velocidade de 2Um 

* Bônus racial de +2 em vestes de resistência contra ilude, 
pois sprites estão familiarizados com esse tipo de magia 

* Sprives com Carisma 10 au mais podem lançar as magias 
de nível €) (rruques) Globos de Lume. Som Fanta e É hrotndligo- 
tução, todas apenas uma vez por dia. São mugias arcanas, logo 
= 1 o sprite está sujeito à chance de 


conseguem memorizar o traje 
to perfeitamente sem precisar 
de mapas — e sempre serão 
capazes de achar o caminho 
de volta. Esta habilidade não 
funciona em florestas, pânca- 
nos e ouros tipos de terreno; 
apenas túneis é corredores, 

e Medo de Altura: caso te- 
ha que subir qualquer alru- 
ra superior 4 4m, todo jmino- 
tauro sofre um redutor moral 
de 4 em suas jogadas de atá 
que, testes de perícias € vestes 


Idiomas Raciais 

Jodos 05 personagens falam o túioma Comum. Andes, 
elfos, gnomos. metó-elhas, meto-ares, minotauros ou hal 
Alimgs também falam seus respectivos iiomas Personagens 
que tenham um modificador positivo de Inteligência no 1º 
aivel ganham um idioma extra para cada ponto de bónus 

Ler e Escrever: todo porsonagem sabe ler e escrever em 
rodos os idiomas que sabe falar 

Idiomas Relacionados à Classe: clérigos, druidas « 


magos podem escolher certos ndiomas adicionais mesmo 
que não estejam na descrição de sua raça: Estes idiomas re- 
lacionados à classe são o Abissal, Celestial e Infernal para 
clérigos; Silvestre para druidas, dracônico para magos 





Falhas por usar armadura. Tra: 
ve os Apritos como lançadores cle 
magia de nivel | para todos os 
efeitos que dependem de nivel 
laltance nas três magias, e dura 
ção para Sam Fama). Veja a 
descrição das magias 
“Idiomas Básicos: Silves 
tre é Comum. Idiomas Adi- 
cionais: Elfico, Halfling. Drar 


cômico, Goblin, Celestial, Au- 


ran, Além disso, spries podem 
livremente Falar com Animais 
como uma habilidade similar à 








Observadores: 
tudo o ques você 


poistem vários vesti- 

— garfircaças parcialmente devora- 
las — uagino eu que pelos observa- 

res Plates, O estran pop É que encon- 

s restos de um 


ado tel Sor quit os jovens 
praia: os seus Vou procurar por 
mais indícios. 
a 7/77] E um elos pe 


B Px dlsagço ue, por ser um simp 
maras, encontrei a que deve servir co- o», posso capturá- fis, 


Ultimas a enalnções do o dlidirio 
piadas 

















om certeza, uma das criaturas 

mais perigosas c assustadoras que 

um aventureiro pode encontrar 
em sua carreira heróica é o observador. 
Um monstro terrivel, inteligente, dispos- 
to a destruir c matar tudo o que encon- 
tra, munido de raios mágicos que podem 
apagar um grupo de heróis da face do 
planeta num piscar de olhos! 

[asa MCT Wii STREAM tm priiaio 
mai sobre csa monstmuosidade cruel c sá 
dica QUE já PORN PLHDA desgraça para a vt 
da de reinos, mundos c are deuses 
Lalves entendendo um pouco mais so 
[0s heróis tí nh ii algu 


Itu qa vilyas E Jor 4 


Tia E han É Pelo MCT de 


OÓ que é um 
observador? 


À Lina li Jp] IT FLLEE ra dio um Rr 
dor c LL estranha lurima de reprodu 
ção causim uma enorme quantida 
de de mutações c variações indivi 
duais pads CTA. (MMOAADiCO PRpIS 
do que sena de sé esperar em 
Lrria Cdr maçã de monstro. 

Asi | Me sequisadiores ue 
votar siids + hcl lê pará x ata 
logar os diversos cipos di 
rentos de observadorc, atri 
huindo nomes intrini Te 
com 


relacionando 0% OULTAS 


suli-raças, apenas para perc 
ber CJ LHE tal qualificação estava 
completamente cr uta 

+ verdade € que o tato dos 
observadores apresentarem tantas 
mutações e variações dificulta as ca- 
FEROTAÇÕÃS CONFPENCIONADIS Vara Com 
cido Fi olsecrr adores cÓMiio (iTid faça de 
levar Cimo comia 4 CAPALLeris 


WE 7 


Apenas 
ticas basicas do monstro. descontando as 


mutações e outras modificações extras. 

Um obecrvador é uma criatura Com um 
corpo esférico (utuante, uma boca chem de 
dentes afiados, um olho grande central c alguns 
om 


Eles posstucim diversos poderes mágicos, nela 


onitros e menores espalhados pelo corpo 
ctonacios ada hs olhos. sendo aqui O Tur comum 
e habilidade do olho contral de anular magia 
lecnicamente, essa Criatura é um olme 
h neri par aro 
Como lunciona um observador € um 
analisados 


mistério. (dy POCOS CSpécimes 


|M lo pr sequisadores FRA P CAPA od fi nhu- 


ER CAJTIA lusão cla |. Si) dei ARA Eva du 


vidas. Não foi encontrado nenhum órrio 


bj tda [Mr | ssociado com os conhecidos 


noiti Stias FLTiçIMS determimad 15 


Lhentre as inúmeras teorias que tentam 


rvaones ja TETAIS 


f x pola pra infos 


LC ItaAs LCA 


monsedinho espião do vilão ded 
Esta matéria mostra uma 
com mittos olhos, com ele 
ra clássica, oferecendo um v 
nha, sem mencionar vários ga 
gadores podem usar em suas à 


elubnde aquelas que envolvem participação 
divina) levam a conc ltsões parecidas. A pri 
meira diz que os observadores são man fes 
tações listcas de mu purcras no campo nági- 
co, causadas por uma séria de eventos Cao 
voos, uma forma da própria magia SC reno- 
var e mante; Cima Ud ore regado ros OTRA 
não seguiram uma ordem ou fulição, mas, 
como estariam saturados de energia arcana, 
conseguem existir contrariando na quan 
tidade CNO de leis Naturais 

Outra teúria acredita lis eles são cria- 
turas vindas de uma outra realidade, uma 
dimensão tótalmente diferente dá nossa ou 
CELISTOTLIA dk 7! unhex lo Es 


VER polares de 


sa teoria não explica como eles chegaram 


Observadores 
naquele outro jogo? 


Como 6 leitor e fi do Sistema DI0 já deve ter 
morado, não exitem beholders em cenários d20, excero os 
da própria Wizards of the Coast Tese acontece porque belo! 
der» não fazem parte da Licença Aberta, sendo considerados co 
mo identidade de produro (nada mais justo, afinal, foram eles que 
enatam o bicho co deixaram fameso!) Assnsento, não se pr le 
usar beholders com conários d20 sem vma autorização es 
Mas ainda tem muito jogador que, am lembrar de RPGs de asia 
principalmente d 2). le mim | mma aee da verrivel 1 imagem da DI 
be Hutuanie com vários olhos que disparam raios mortileros como grande 
apanente Vários outros jogas é condi (inclusive videogames) criaram 
sLELE VEDSÃO pira [oi po de CT runas Já nego o icomo O 


ra 


ra scrvir como ferramenta para corar o jo- 
go mais divertido e oferecer mais 
desafios 


ao mundo conhecido UMA [MOF Au | stando 
qui, SCus corpos reagem de forma diferen- 
Li rentando star Li ais Ih CEM CumiidTa 
em seu plano nativo, Essa tal simulação € 
ijue EAF doi iservado! [ET rolas RA hrabsili- 
dades magicas c cxtraorndinarias 

tumbas LATAS explicariam LOIMTIC CASAS 
memnstrucsidade À prrssth ti tantas habilida 
des NAL E CAMTTIO cambém TO didi | 


à habilidade de le- 


VILA ph ma mplo, Fiat a afetada pr [mid = 


aterá-las com à magia 


EJA Lito pode | suprimida pH PD; TE faro 
JF z 

Vaga), embora nm produza um cteiro cla 

ramente mágico, púis os observadores não 


put be tado LA lgum dd da Sa PTE Ihante 


Nascimento e Morte 


Lhuimo Aspecto bizarro dos observado 














, - 
Res É à sua reprodução, cemprovancd ain- 
da TIM LJ LIC Cosa CrgtuTa mao tem duma ori- 


gem que possa scr associada COM OULTOS SE 
us conhe jul 
Primeiro, Nota-se que eles não possuem 
O CONCOIÇO de ENO dife renciado um obser- 
vado Lo ATi nliecrv nulo Fidit la lero ada doll 
machos Umas, pura eleitos de escrita, con 
tinuaremos nos referindo a eles como uma 
criatuca masculina), Cds próprios observa 
dúres parecer ter uma certa dificuldade em 
emender essa diferença em outras ESPÉCIES 
U que se sabe ao Certo « cu quando 
Edi determinado Evento CATErho OCHTPTE, il 
observador sente a compulsão para se pre- 
parar para | reprodução | RS CVM [WD 
talmente fora do controle da criatura € pa 
rece variar de indivíduo para indivíduo, 
“E tido | data ii sata eclipse solar. Aria ali- 
nham pro de er | lê, O Mor cimento de 
uma espócie determinada le rara) de 
planta a die ts mu à MA bh rua 
JILATE de Lia ar Lia distante 
lambém não há uma rela 
ção específica entre a idade do 
oiee rvador É 


Epa do tal 


evento. Crcralmente. ocorre 

quando a criatura já tem vá 

Fio ANIS de CAMISLCTILIA E de 

conhecimento, talvez como 
uma forma de partilhar tal 
a tail: FILA É poder Lari i 
nova geração. 

Mortivado pelo evento ca 
talizador 1 uliser ao muda 
sua rotina. Planos antigos são 

abandonados c novas estratégias 

são assumidas imediagimento. (O) 

nhse rvado! É acometido de ALT tn 
me indescrirível, onde ele precisa de 

vorar grandes quantidades de carne e = 0 
mais estranho — energia mágica. 

Para conseguir essa energia mágica, o 
monsero devora codo upo de tem mágico 
larcanó e divino! Quo CACONTIAF, JUuMmtamento 
com criaruras que tenham habilidades ma 
Elias (inckusiva ouros odisa Th adornos) Cc dali 
mesmo conjuradores de magiã. como ma 
gos, bardos e clérigos, Nessa fase, à criatura 
CONSEEE pr mecher Ritipi case Ens, COM 
estivesse sob o cteiro de Dereciar Magia cons 
LN LEME COM diferenca lil também 
percetw quando um personagem tem níveis 
em uma classe que conjura magia. 

Depois de passar um perodo de rem 
po (cerca de 2d6+3 dias) com casa ânsia por 
E omida É CNCrgia magica, O olyse Tm ador pro 
cura um lugar que ele considera seguro € 
emnira com um tipo de transe. À | SOL corpo 
incha, dobrando de tamanho, e desenvolve 
Em me 


varios calombos e deformidades 


Iuita de Lima sémana, o monartro explode EX 


AS. É 





[HM lindo Srs obisers achore + pesquis pros [CMT 
penas 1D'Val, que nos proximos 1d6+0 
dias vc alimentarão da carcaça de seu “pai 
Ê Si Ra p oMitras COLAS Midarias pre la Cx 
plosão praia adquiri Lagitad tamanho é ENCT 
pia Marca Noecessaria pra desenvolver Sis 
habilidades « Spec ins 

o! explosão í viol: ad destruindo at] 
do em um mao de Om (causa dano na área 
igual 04 1Ys do observador. mais bóniis de 
Constituição, um sucesso em um teste de 
Rellexos, Cl) 25 reduz o dano | la metade) 
Nenhum ripo de resistência a encrgia parece 
tuncionar contra a energia liberada pela ex 
ph Ped, MAM PIT CONTI FE sit TIiLia d magia Lam 
htm pair MMErcoc nenhuma PLC aii 

Um observador pal Costuma gera 
de da 1) filhoçes (|dSs 4). Essa quan 
va foi estimada para um observador 
de tamanho grande com IO [DYs) 
MIPLE TE il | LJhio ESPOLITES MALU Tos 
posa gerar mais filhotes (+ | à cada 3 
[)WYs acima de 10) 

É nessa fase da vida que o ob 


servador pende apresentar mu 


tações c adaptações, pois vários 
fatos podem mfluenciar nas 
habilidades da nova criatura 
Alguns possiveis fatores são 
Herança: 


CJ 15 fillmios Ergo UMa grande 


razváve] assu 


chance de desenvolver às mesmas ha 
bilidades do observador-pai, Mas mesmo 
Aestiih, Fito £ Lia 134 Eu AA pi dia 

Ambiente: o novo observado! poco de 
senvolr Ci CAPALLCrisTticas LIpHL da dos ambici- 
re onde surgiu, como se tornar anfibio, se 
ESTiNtT slim Foo, OM TESMSTEnto dO calo o a 
ESvor cin Um des Fo 

saturação Mágica: no caso do observa- 
dor-pai ter consumido muita magia de um 


mesmo Cma Cd AA DECT FAQ pode 
fosso LOTTO LiTTi arrelato) ETR) prencle SO TE 
Hetir Ira tilhotes Pin EXE mplo mm obser 
vadol quis tenha ui vorado varios porgami 
nhos com magias envolvendo frio c gelo 
pode gerar filhotes que sejam resistentes a 
Íno e cujos ratos tenham o mesmo eleno de 
magia com frio 

Absorção de Habilidades: criaturas 
o fd renharn morrido do É xplosão normal 
mente servem de alimento para os filhotes 
Ea) carib ri pode influenci TR TRA! halyi 


Had + 


h ihvilicl tir. + similar  d% di MN pa dad eles 


gun observadores desenvolvem 


tou até mesmo seu pai) tenham devorado 
Um alservador filhote que consuma mui 
Las INS LESS EJA criatur a insetóicdes proce ue 
senvolvel í a Fa pica anteciida cum visual SU 
melhante ao de um inseto 

Puro Caos: por vezes, os filhotes desen 


volvem habilidades votalmente novas. sem 























NETO relação RMT nenhum fator ou se- 


equer alguma explicação que valha 

Alguns filhores de observador, por mo 
Evo desconhecido CIT VOZ de consumiram 
as cncrgias Magos É cã cadávi res do local 
procuram por criacuras vivas, as quais cles 
reconhecem LIT senao adequadas (den 
tro de parâmetros impossíveis de serem de- 
finidos), | Jepois diso, o filhote de observa 
dor usa as energias mágicas residuais de seu 
nascimento para manter a vitima viva en 
quanto ele abre caminho até o centro ner 
vosso da criatura, onde se aloja 
| Fio LATA CALFICA pri rindo de Lota pres | Liulih+ | 


pvitima solte uma meramoriuse, fr- 


dias) 


sultando em uma nova cria 


tura, com as ha 


Olhos 
famintos 


bilidades originais da vitima, mas sob o 
control do filhote de ole ador. LU mivo 
ser parece tma versão delormada e cheia de 
Ê alombos do original minor e mais Musclul 
Tam 4 JT di 440% & homi bos prin o! olhos 
estranhos c horrendos. alguns até com ha 
bilidades Mágicas, 

É dado o nome de criatura ocular para 
cssa monstruosidade. Felizmente. tais cria 
EUras SO muito rarãa ate mismo Os pare 


pros observadores costumam odiá-las, des- 


truindo ds SET pro Que encontram uma 


Os Grandes Tiranos 


em de serem munidos de um verda 


deiro arsenal de raios mágicos, Os obisci 
vadores não são criaturas estupicas Vara 
Matos, d cCAPACternistica Máis pe Tripçaa cos 
Cs MMOMSETOA É do SUA prodigiosa intoligé i 


cia, que faz frente aos mais ilustres estudio 





jepam a afirmar 


l 


sos do mundo. Registros « 


que algumas das mentes mais brilhantes de 










certas regiões pertencem a observadores arm 
cigos, de poder imcrivel. 

WE poor tm lado. EL vbservadorvas são 
inteligentissimos por duro, a sua própria 
mento trálialha contra eles À forma te 
pensa! de um obscrvadõr seus raciocínios. 
métodos « planos parecem impássiveis de 
Til Emi por L múliclos por mim não ol à 


À url ! 


ser pero budos 


vador sim. alguns pontos podem 

Megalomania cada obrervador acredi 
tá cui ele é q ser mail pe piora d poderoso 
CATIP TO ] 


| j 
do mundo SME TU E md Tl hi 


| 
Mao [ar | ole podas da CMiiras Criatiraãs vivas 


são inferiores, não imporna c jal (áló Ties 
mo dragões, extraplanares cr). Nem mes 
mo outros olmervadores escapam dessa 
mancira di pensar apenas ELE é pel 
lui, di 


OUTOS SD IMITaçõEe CN 


dividuos que não alcançaram a plo 


Fig ui | como el À tu mestio dois 


gas E MET % poli Mitigaã id JLC o TIRO 
raro poi m encontrar defetos code 


tormidacdk CO MED MET 


lhante (que mais nin 
CMORA COMNSCPIo VET] 
Arrogância: um 
Drum Tia TILATRE CT 
FRA pn ln ACT [ih MA 
to de vista dele. Eles cri 
Cit AJ Lia podem tapér tudo, a 
ER Md CTA ALCAT TUM E dp 
Tito dad valioso O SUMCICnte para tic 


[IÇaIM [ssa PrepOECCIA É EMI inda 
dJ LHE Em por atriloucim a critrds [oi d 
CiPutinaa no is dod tis da Miidá CREME 
jujitr NLTtica crra! 


is falhas, Um olsern 


Egocentrismo: como €l so julgam 


deles 


Observadores acreditam que tule dit hos 


seres perteitos, tudo gira ao redoi 


peito a eles e sous teiros, todos sabem quem 
cles Madi) É AJLIC É AITIA obrigação da rãs 
érm di 

Paranóia: muitos olssers 
vam que “ou 


Façãs dervi-los ser uma Iioiira 


púloiro 1 dci éli 


DULOS INvVEjam seu poder, sua 


inteliedincia, seu conhecimento, seus Lesou 


ros é fazem de tudo para destruí-lo. Todos 


que não servem o observado! podem estar 


DOM LiA cl i devem Ea | de RETIDA [Aa Ac LIVES 


mo outms colsercado! Principalmente 


vuceos obsercadoros! 


Egoismo: o obscrvador NCrtoi [HOMSLIT 


crndei Lipo de Les tiro UMES que do ac), 
JuSica pH lo tati de ACroR alicisd) | ARE CATILA 
bivel qui im ol to valido Permaáneção mas 


ETIETA che ema im putsrio du MIGRA Pia nderiar. 


enquanto 0 dirno observador não pers 


1 à ds k 
tal LECTTA Vara eles rode ODE 4 TETRLTAL 


EECS LTS, FECHA Ma LEIS Tocas | jd [Mm T 


tencem a de po direito! 


Maldade ce Crueldade: 


Clos edi 


obyss [+ dor ' 


boniladi 


RR] conhecem DA DNTiA 





misericórdia. perdão. amizade, amor. com- 
peamliciriseme ema cqulequer enutres sermtimmen 
to bom. Por mas que tentem, eles não com- 
seguem compreender tais abstrações c suas 
vutilicdados [ara cles prontos É ora Ci usado 
t demonstrado preta ipalimente pira lem- 


Iwr roda Taças indetiode LILICA d «LG mara 


Ólbo no Olho 


Entrentar um observador não É uma ta 
refa fácil. Os diversos poderes de seus olhos, 
iados com suas estratégias € táticas, q tor- 
PANA a pour a tormuidavel, Um comba 
LE amei To Wii MUITA planejamento o Sidi 
cidiv na certa 
muita 


MA MANHA LENTA frulis 4% TaAPIR LM E 


cóe, 04 observadores usam algunas estralá 

PIAS Que visam melhorar suma chances de vi 
poria Aqui les, dic pretende m cnitrentar um 
observador precisar conhecer e lembrar ce 
alemuns fatos basicos, sc desejam sobreviver 
| m arers elo Fu É surpreendido É 
fat proce E ad | Hanequic doca cTi tuto É colicr 
cm «dk olhos! Miviitos 


Rirndamos 1 bm im Crcrpad 


esquecem que os ollios 
mesmo quan 
do estão lançando seus ralos. Por isso, um 
abscreador prod acc, na mesmá rodada 
inimigos que estejam ma sua frente. Lados 
TIFA dh E 

Eli poncho hai 1 Falrs di pinus 
moi cdhos o uai poem pio ih 
berdo vias) algums debquimram 1 
hábiio de se lançar no meio de um 
Eruiqua ce Ap ATA TIE E] E ro MTTiCTI ar 
alvos. Peligmenti 


seu mumeno de Jima 


mesma VICIMNAA ar porco Po itinere [RSS 


mê talos diferentes na mesma rocinla por 


causa da localização dos vlhos no corpo do 
udiriatio 


l mia CESTiIca COImmito EMI clrs Ê deco- 


ral a] (RO moer pis CATA alas espelhos 


(almuns chegam até a cobrir salas inteiras, 


de clio do Leto, Comi suport tos rolletoras! 


Li há ir 
I 


LTD AMMCNTANE cl Mm 


permitem atinge ate mesmo o TIE 
MENTA escondido 
trás de seis aimipos 


Ola. ds raios 


perde o FE ||: MTC É 


CELILTTA dias observadores 
pH Inicia mids | qui sita di 
eque de cogu distância sofre wma pena 
ld vela di a cada refle 

às ESLIALCE LAS 


COM oOs CÍCiTos MAFBIicos qui 


jti LILLE solire 


RRPIGE! MC eli curdo 


i Té e ador 


possa, mas geralmente envolvem eliminar 


primeto ds guerreiros nais tortas, melhor 


TELL Ta [a MP ue APparcnicia oro mails ca 


| 


[NIDES de machucar fisicamente o observa 


dor Confurádores são eliminados a serulr 


| a hua parte dios abas k TI ET 4 pALrS Sta 


vemmoolhia central Com radial: a imiilar 


(VIM pi « eli pts MT pICãs Lai d di poder 
id (MO MAaLioo poml 


ati prrtreado ui Line g o eleitos 


TELA JE ETA dE qitos TALE NT 


ida d “Ji 


esteja 









armiando nós heróis dificulrando-lhes ain 


da mais o combate Eca habilidade tem um 
revés, pois também anula os próprios raros 
UTC do vliserv ador Para COMIDENAar Casd 
pequena ditrculdade, o obserendor simples 
mente pode atacar seus oponentes com o 
vlho central fechado 

Caso perceba que um conjurador está 
se preparando para lançar uma magia que 
pode ferí-lo, o observador abre seu olho 
central, mem que seja para anular o cciro 
da magia até que ele saia da área de eterno 
os 1” o 


(men dores VETA LET LES 


isso à seu proveito. Uma técnica comum « 
subir acé uma altura de onde seus oponen 
tes não o alcançam c, de la, ficar lançan 
do seus raios óticos. Caso algum infeliz ini 


PEV LEME de NA [ra lcançar o clase Tw) 














Ólho por olho, 
mao por mao 


dor (com as magias Vão 
ou Levitação), ele aprendera 
o quad doloroso um olho tic 
qrvuila Fra pode SET 

Lima das TóCcmnicas mais ctetrvas lo 
ra observadores Cc dlacail diretamente MCs 
olhos decepando TIA CM cegando ts LH Ca 
so do olho central). Tal ação é dificil, peri 
Eos É arriscada mas quando epa com su 
COS, pode acabar salvando à grupo condi 

Esse pl no de ação tem duas partes dis 


nintas: (9) identificar equal olho possui O 


ta | 


CICIito [MdIk perigoso « atacar o tal olho 

(k heróis gui mente só descobrem os 
podi rs que o observado! pSSSAA a emntronda- 
lo o que pode ser desastroso, Um bom traba 
Is ide levantamento ide inhormação ha util VL% 
Sm cómo LIMA Inca análise do erTono Did TE- 
dor do esconderijo do monstro. À presença di 
estátuas de heróis e plantas congeladas é uma 
boa indicação de que a criatura pode possuir 
PaAbos cque petrilicam e congelam 

Obs.: para descobrir guria informa 
ção sobre os poderes da criatura, às heróis 
devem conseguir um sucesso Em Um teste 


de Olmer Informações (01) 25): caso con 


erário, os dados sãe inconglusivos. Para ha 
BET O Peste, É NECESSAFIO QUE EXÍStait posses 
vivendo relativamente proximas O capo 
derjo do monstro. Um tese de Procurar 
(O) 15) nas cercanias do esconderijo pode 
revelar prints tu. como um Sucesso cit Mim 
teste de Identificar Magias (CD 12 + omi 
vel do efeito), pode dizer exatamente qual é 
o eleito que 6 observador possui 
Depois de tl ntificados De eleitos mails 
danosos, os heróis “só precisam atacar O 
Lentáculio PRA alho, LJ Lic nad cisiuiTia SET 
muiço force ou restsente. CGcralmento um 
golpe sulicient para decepar o tentáculo 
Obs: Pra SEA mA Dá neiculo com um 
olho de um obucrvador. o personagem usa 
el manobra Es prer jal ME ptáral EMT LEFT modi 
ficador de =2 (lembrando que essa mano 
bra provoca um ataque de oportunidade 
Jd miciniis a A 1 [PEA mo [Mata [| 
tale no vá prarar Aprimor nto! to ICCT 
Car, Catas dano no tentáculo E pode 
decepá-lo 
Cada tentáculo possui 5 Pontos 
de Vida que não contam no total de 
pPoMICDS de h nda Rotas do observador) ] 


quando é dk cepado o observador não pr nle 


em |d4 dias) 
Á | olho LE neral | TETAS | proce 

WE] ANAL não usando a manobra E 
parar. Se sotrer 10 ou mais Pontos 
de Vida, é cegado e pára de embeir 
tento, Oolho « 


vamento em dó dias 


SEL entra) CIcáCE NO 

Us Pontos de Vida são os mesmos pará 
todos ia tamanhos di olru tváadores 4 ndo 
que o olho central de observadores Enor 
Mes E imensos So LM POLIDO Muis PESC 


tes (14 e 20 PVs, respectivamente) 


Criando Observadores 


Um observador não é igual a outro, o que 
traz um proldema: quais são as estatisticas pa 
[ah pio Ar Mi ITICATIML TT) l Criqoa dis cio tio 
campanha, se não se sabe para qual nível de 
renturciros cle representa um deafo? 

[ara adequar (TIL Ii 4 CrHatuta d varios 
tipos de campanhas € aventuras, temos aqui 
gurmas regras e diretrizes para que o Mestre 
Criose Prop Juh ob E ado E Suas VaTanLios 
(Os cálculos e escolha dos poderes c habili 
dades podem parecer um pouco complica 
dos | pretimo ra vista, Mas não comam mui 


1 criação de um NI 


qualeter No final das contas, um oponen 


RMT ECT pas JL 


te como um observador (ou suas vari ÇÕES) 
CONT | US, Epa pri le EmA pa [EM CILIE É he pole 
causar na história ou simplesmente pelo de 
safiador combate que ele propícia 


Fara criar um observador le suas varia 


a a 











Efeitos 
dos Raios Óticos: 
Ofensivo 
d20 efeito 
Sono 
Ledo da Morte 
Infligir Ferimentos Graves 
Nevoa Acida 
Infligir Ferimentos Moderados 
Toque Macabro 
Misseis Mágicos 
imobilizar Pessoa 
Flecha Ácida 
IO Doença Plena 
E Bola de Fogo 


13 Explosão Solar 
[4 Raio Ardente 
15 Tempestade Glacial 
|& Metamorfose Torrida 
17 NA Grito. 


DO e ud to dy — 





h 
4, 
Do tos tr dt 


[E Mestre dk 


EC TI 


CODECS] 


IO 
H 


ve SCpuir 0 


TCs prasmers 


Diverso 
diz dO 
| A Servo Invisível 

2 Area Escorregadia 


min Ia proxima de hum Til »ubes UM che OLHA 
“eria tunas similares 

Tamanho: O menor tamanho pars um 

otrservador e Mido (com + Dados de Vuda) 

(Orranndhos alegume mais [Vs le 

Rig veio, res semi tita progressão Médio (4 a 

* DVal Grand 

a 14 DAS, Imenso (19 ou mam [val 


Dados de Vida: LEMA Dirseri Tah; E 


ALPHA LA de 


8 a 1204), Enorme [13 


céem-nasado (ou melhor que TES 
de surgir da explosão do seu par ) pos 
sui 4 Dados de Vida. À segui 
e he val acumulando enci 


efeito fla mistica Co drcama d 
suficiente para au 
+ metriar aq 


dade de Dados de 


LP LEME 


Enfeiticçar Fessoa 


Lentidão Vida alé um vê 

Teia à lor que consi 

Terreno Husório A de ne SU ICICT TE 
Invisibilidade para garantir à 
Confusão ua sobrevivén 

Olho Arcano cla, normalmen 
Enieiticar Monstro da deite Ga 13 

Telecinésia 


[Ve Noti 


LUAR E) 





Nome: alserva o” 1a Porta Dimensional cada Dado de Vida 
» 
dor É O nome mais co ct hj UE alugue um no 
mun ada criatura, aquicla ' ve olho com poder má 
que os náo-avendurer dl Defensivo Elco (ou uma Mutação 
ros Usam para qu | feito desenvolvido Todos os 
) Esc Eu FS DN | | | 
Jucr monstro prá E, 4 » HAMAS 46 
| | | ê Invogar Criaturas | forma a coral” (om 
recido. iidennri mm» = u ! tua 
j ni 3 Transformação Momentânea 
ente das hn - Cjá. Que não es 
dente das mu 4 Proteção contra Flechas ld 


do 


Eiçarãs Hi 
quão diferem 
LÊ + 


tro ficou do 


5 
6 
TIS F 
8 


conhe ido q 
como pa IO 
drão . Vara o [| 
camponês, sé 2 


à criadura cem 
um alho ft inde 
em um corpo ue 
Hutua, é um obrser 


vador. Nomes para as 
variações & mutações aciee- 
contam tum poúco mais de clima 
para a aventura, co Mestre € incentivado 
poinvoentar iivas de Nominais paia Aju 
MAFINI Mom A dquiL í meo Sit colicas ni 
LM TR) m adj LIVIA TEL acionados ieoitio E» PDT 
guardai E RR td] Cie tai) Lh& melhor e |] 
Sm Como Eerimos Lis indiquem ] preri 14 
losidade do monstro (entro eles, “Urino 
gm dios mais Comuna 


Obs. utiliza-s 


LErINO « 


observadores no lex 


to, nas O usado [Naa a relerir a 
qualquei Variação dy mutação que possa 
set criada 

irei 


Lipo: úlmervadoro cão mu mpre 


FaçÇÕãEs, MESMO da que Gel UMa [ra Ei aqu 


7. MO TR 


Conlundir Detecção RR 


Curar Ferimentos Graves 
Curar Ferimentos M 
Padrão Prismatico 

Visão da! ade 


Movimentação Livre 


Oba. O Minstro tem lbardade 
pra trocas 25 MMagpais das listas LADDEs | Pi La 
como achar melhor, 


ESA Ta E 3 
ATA d | LE 
qa 


Piscar t ATA 


EXISTEM FU 







Fissimte obuct 


+ dor ) Lp th E 
dedicam a de 


envolver una 


a 
Classe (como lel 
Hicelrmo Ou mago 
com muitas adap- 
ME LTER 
ele recebe o Dado de 
Vida da class 
Deslocamento: basco Om 
4 forma como o observador se lo 
sendo a 


COfnive pod variar Muito [midis 


comum o vom com class de pranodira 


bom (excero para exemplares Enormoes 


o a: as 


VAariaciDes pode mi [Miss LET Uutras formas ue 


A Imerrsos Ljhic Lema médio | 


li do mento, como Wal dp did para ro ra 


pt ARES ME JULA ROLOS, TUAS AD TT MEP SET PEC 


o memo: tim 


Classe de 


olnervadoros 


Armadura: 
POSSLLCIT LUNA bónus de Armadura Natural, 


varia de curdo LONE dh SEli tamanho 


Miudo «3, Pequeno 


Enormo + | 


“|Lic 
e. Medio + LU, Caran 
Line TIS + E 


IE] | 
Ea 


Ataque: o bóniis Irast di RE 





a 4 da quantictade de Dudos de Vida «que 
port. artedandados para baixo. Poe exem 
plo. um ciservador com 7 DVe (tamanho 
Medio) veria RBA teual a «5, Ohuitros mndi- 
Fic pior ACOMmo [AM inha. bónus de Eorça 
ou Destreza) ve aplio LIT depor 

() ai que princip 41 aque no ele o BRA 
o HHRA 
ETA MEC] ADE CA 


! IIS FI 


Oral são SOS FAME OLIDOS, QUE Umm 


co modilicador de Destreza. | 
PE am diaagii AP Fome j hs à ais A fica 
dida 


secundário recebendo 


UM Mui 
LIT percalid Ti di 9 no bónus de al bots 
(Jun tagquer MEROS ataques «qhic oba 
+ ado! predial Leica prima do Co detida do 
los pror exemplo) cambém são considera 


dos secundaárics 


Dano: à mordida de um observado! 


Latas dani di ponto Ea qro dd MC CATTI nho 
Miudo Id6: Médio Idi 


] ' E À a 
| [lLIFITIE Julia Lmenção Add Como e titm ala 
| 


LdA Laranide 


fricA rele 


Lj hi secundário elx TUTCIM dpMt 1 
di CETTE! de Porca (EM Ejd CRS LINA | 


Espaço/Alcance: observadores pers 


sucem alcance normal praca tra criatura do 


NEL AT inha 

Ataques Especiais: a caracreristica 
Mais Ci nho lui ud 1% olá Ty oro Bt SEMA 
feiros idúnticos à 


Fábia dificih Ep |" FS Sc dt 


variadas magias. Ele possur mais penibcihos 


com olhos capazes de lançar raios de acordo 
CP Sáb CJhA intid ade di [Dad di N tias 
Raios Oticaos: im ab w To fal pri 


aii pelo nierios dois pentáaçiulos ENTRA E 
aa olhas TLAS pPoias Laje ar Jane E PlINA 


1 tela Dado di 


“qui 1] iii ia 


cum elriiia picos Vara 


Vida acima de 3 dor pos 
ga. ele recebe um novo olho com um no 
VD FRIO. SH pros lerir, o Mestr prosche [PCA 
LUTTi olho por uma mutação | presentada 
na pulrte Variantes € Mutações!) 

dO da Clçi 


tabela 


ado! ECT MASI EMA | 


[> Mestio determi tj Lidas 
[oa Midas pod ] nora Ha hisdi q A Er ci 


a SERA | a DRESS 


Às din cus dlhos com clentés Llensivos « 


soutta metade dividida entre eleltos Diver 


“Era E | deli NLIL TRAS 


Lodo. a cloltos sdi ulén 


oba d maria de mesmo nome, com om 


vc] ci COML TE ii rua ] Bar ' do obiuirva 
TAM IIP: at 


ul 4. com Elk seas no d 


nivel de conjurador serve apenas para cal 


culta je variáveis do eleito e não puira úlc 


Herimdnar se do fpediaLito pode LHL4 [Rodo | LIV] 
o circo | po i emplo, Mim oltser por ele + 
DV, mvel di 


j 
41 É LE LEG Jrleol! 


Qualidades Especiais: olscr 


PECETE 


DOI (o, | 


ALERTA, 
1 
Ms Mo | 2 1] 


1 
UT da SOPLIMICS Eu all mile E WI 


ro 1Em; Visão Múltipla (não pode ser Han 
pe ado ou Dep sa). Uho Central 


Olho Central (Sobjv todo observado! 


onadantenieci 


da ALirprr 


: | aro À 
PME LUTA olho central CJ Lis 


Ee Cinto LIFT cleitit | te cleiti mole er cal 
F ] 








colado a qualquer momento pelo observador 
(que precisa apenas fechar o olhos c atinge a 
podas crinturas que estejam nasua fronte tom 
um cone de comprimento de 4,5m por cada 
DVD e funcionam como magras lançadas por 
ur confurador de nivel igual ao DV do ol 
servador 43 (0% bascadas no Carisma). O) 
nivel do comqurador! cd obiser ado! Cd pMETIAs 
para calcular as variaveis do certo e não para 
determinado se O MSLro porca ou não lançar 
o ctero (por ex mplo um olservador de O 
DVe nível de conjurador = 9 punho post 
o eterto de Antimagia) 

Os efeitos do olho central podem ser 
qa MEET TE % 

Antimagia: mula qualquer eleito ma 
pico, como à magia Corpo Aprimgia, À 
te cheio Co mais Comum entres proprio 
observadores 
Reverter Magia: como a magia de S 
mesmo nome 

Zona da Verdade: conti d Magia 
de mesmo nome 

Maldição Menor: como a ma 
Ed ale MAC TR ER 

Onda de Fadiga: como a 
mta cc mus drich QUEM 

(O Mest proncle cs 
colher o eleito do 
olho Cent 1d sein 
com determinar 
RINTR ÇÃO. 1: mm dura J 
linados acima. AM 

leste de 
Hesistência: 


EL valor 4 uk z 





Caso extremo | 


pendem da de mutação 


quantidade di 
[JW «que O obser 
TEM prosa] Ele recebe +2 de Vomade, Co 
bónus aumenta em el para cada dois DVs 
MA CIONAIS, CHQUANTO Formitudo c Reflexos 
cOMmocçaitT cum el q recely masa cara TES 
[JWs due d Criatura Le nha 

bem 


Perícias: vira pn adora 4 prá M- 


pos de perícia na quantidade ck e mod! 
ticador de Inteligência para cada [DN Cj 
[runs Vega dit VERES CêNl + alum [o Pres 
ro DV). Suas percias de classe le as halm 
lidas 


io Int) 


Observar 


Conhecimento (Arca 
Escondor-s [es] 
Sab), Ohivir (Sab) 
rar (Univ), Senur Motivação (Sab) « Solrev] 
vência (Sab). Eles 


Y Ti 
Cit dá 


chave) são 
Emecirmidar 
AN oari Procu 
inda recebem um búmis 
racial de stos de Procurar 

Jalentos: olisereadornos tá celbrem um ta 
lento c mais um a cada 3 DVe Também rá 
cebem Pronvtidão como bónus 


Habilidades: os modificadores de ha 


bl vclace dios olmurvadornes agi ts MERUINEOS 
hor =? 


+>: IX (quero [des +4, Cons 


Des 4. Int vd, Sab +2, Car 


2, Int +45, Sal 


Miúdo 





13, Car +3; Medir De «d Cone 4, Lot 
vo, Saly +4. Car «4: Grande: Des ed, Cons 
8 nr <td, Saly s4, Car +4; Enotime Por «B 
Cons «1 ni c6, Sal +44 Car de Imenso! 
Int «Sal e) Car «4 
andor tambem recebe um dumeni- 
(a cogolha do Me 


TE À Cquatto | Ny's a pH | 


Por do, Luoms TO 
Um obser 
to de «| em um ambuto 
[RC] [uai É 

Nivel de Desafho: o Mestro dove calcu 
lar o ND do atra 
habilidades que cle recebeu. Para 


deve ser leia d 


reador de ácordo com à 


CONASCELit 
Lo ilini proximado "Etta 


| 


1 
intidade de DVs + valor mu 


4 alhos RES JF. 


ha LOOS US 1 


| É LOTA (pia 
clohtina ii 

NH ara 
l mui him: di 


' | 
magias «jul qa olhos 


elit ad pela quantidade vo 



















A ou [in exemplo, uma 
À olservador de 5 DVs 


é : Com 


Audio + 









o ci tjLic EM Fi E ka 
Lá Wir | DIA! Tal Ei 
+ Erin | faderado [” PF Ti 


j | 
JT Ca ACI | A | 


Tia Pa |) Fi PENSA ETA a 


tórmula não « ta, dependen 


ProCiaa CHI EX 
do da escolha das habilidades cÍcitos, nm 
NO pende variar de valor tanto a mais quan 
to à MctTis PONTE iu O AJLIC t4 Viustre Des 
to d criatiita adimtes de determinar o ML) exa 
TE 

Tendência: olmervadores são sempre 
cadticos e malignos. Podem existir casos de 
individLios com tetudéncias diferentes pit 
fo MNELCROs É malignos DL CACTICL THE LE 


Eros) ads sad cedlrednadiendeoe raros Ca ad Ro l 
CS LETLICEAS 


Ajuste de Nivel: observadores não são 


criaturas di pivot Ceni Pçs para pel 
sondporis de ue dor. “utas huabnlidades são 
intiito ci at ART nl Ls facil INE ds SERJ 


TF] Fara L] ralouici Ju 


fxemplo 
Observador filhote: ND 6 
Muda: Sd8 PVe 13: Ino cb, Desoo Vão 


Om: CA 17 , 


aberração 


(+23 râamanho, «2 Des, +35 ma- 


pural), toque 14, surpresa [5 Ataque bus 


Eu TOM à ab CAs CET 
| mordida (|dó-]) 


Araques Especiais: Raios Qricos, Qualida 


++, Agarrar=—/ 


+ - 
“2 (dano especial) c 





des Especiais Olho Central, Visão no Es 
curo 18m, Visão na Penumbra, Visão Maul 
vipla, Tend. CM: Port +3, Ref +3, Vont +4 
1 Des 14 (2), Cons LO, Int 14 


| ts ) | 


(2), Sab 12 (+1), Car 12 (+41) 
Perícias: Esconder-se +12, Intimidai 
in [serrvai Pr Chjvii "NI [rociit ros 


sobrevivencia ed 
Talentos: Prontidão Inn Jativa Apr 
morada. horttude Maior 
Visão Múltipla (Ext): q observador filho 
LE Tudo proce sct anncquic do mor surpreendido 
Olho Central (Sob); o olho central 
glid imerA dor dilhove COnNtintiameénro lan 
ca um cone de 13,5m de comprimento, 
Fadiga lançada por um conjurador de 6º 
[1 16) 
Raios Óticos (SaMJ: o observador ti 
hot pode lança! patins china E Li dois 


a ollos com eleitos similar as u 
ho ad 


“e puintos mapjias: Maio Arden 


“ia, 


Livia | [1 






a 


Ei ECC] Le | distámi Eh teia 


” . 
Cd pn NITICIS cdi a no) Cc duriii 


F 


na dado (scis criaturas ad mu 
nos de Om. Cod 14) 
V Ei e k 
Mu ariações 
Oltmervadores são intimamente 
gados à magia, de uma maneira tão ca 
OTICA aque Lori difia | AO i nei 4 Lhd 
influência na fisiologia dessas criaturas. 


Mém da enorme variação que apresen 


habilidade: 


ainda dt CXETEIMANDICHLO SSL ETI 


Latit CTA SCits poderes [ MO ELA 


vadores 
veis à mutações, aumentando aimda mais 
Í aquario de de versões alternativas des 
ses monstros 

[ur NTE O Nasi DE, CMLI LJli ndo pl 
Vida, a Criatura po 


(quite mais Dados de 


ce dp Lad alpumias PRAÇAS, LLFTIAS E 


o Ormam Midia perigos MIT RO PRETAS CHA 


[otima mas aptos a viver cm um gnbnenite 
especifico, chquanto Outras dparenterment 
Pulo SERVEM para n tla 

À sera dgumas das mutações conhe 
cidas di obser adore ot EJuM ndo é ima 


lista definitiva, pois essas criaruras podem 
cubo qualquer leição, de equial CE Ser vivi 
Te cla comum poG Im LUMA prária da nai 
mato magica jeomo 2 Irati clack di Mama 
basilisco de cranasformar pessoas em pedra 
com c olhar) 

Ao criar um Directa auhor + Ma ALTE [Ma 
de escolher uma mutação em troca de um 
olho extra, Na prática, o Mestre ainda po 


de LRC todos hs olhos di LHE pise tia 


had 


ADORES 





(menos e cemral) por mutações, criando 
um mensero bem diferente e novo. Algu 
mas mutações poser alterar e ND da crias 
esta anótada junto 


pura. c tal mentificação 


ET ND shi 


Mutações 

Fentáculo: (similar ao de um polvo] 
o observador pode atacar causando da 
acordo com o tamanho Miúdo | 


Médio Ld4 Ido, 


Imenso Hds) “E olser ]- 


uid ul 
Pequeno 14 tarandoe 
| nor HdR 


dor possuir dois tentáculos, também ve 
cebe as habilidades Agarrar Aprimorado 
o Lnnetrição 

Pinça: o observador possui uma pinça, 
como a de dm « sonprpridos asi lagóstia, pure 
catisa dano e possui a Irabilidade Agarrai 
Apremor ado 

Carapaçãa: cm vor 


ol. 1 qnLiFfih alo vbservado! 4 enrijeck 


de possuir mais um 


Ou se transiorimia cite titia cat ipaçã prot 


tora, aumentando a sua Armadura Natu 


ral cm «4 

Membros: ao custo de dois olhos, o ol» 
ervador prossul Lim prai de membros (hra 
ços ou pernas) que lhe proporcionam Des 
locamento Im. Esses membros costumam 
purersstitr sarras fortes, cus peslem ser usadas 
pain HT cin combal , | fia Ta sult ado H 
nal do cálculo do ND) 


Antenas: tr vibra reader PRSSLI MINECTAS 


que aumentam a sua apacidade de audição 
+ Cm testes de (Ouvir). Em deus e RAN 
cssas antenas ainda podem lançar aum efeito 


FRAGA, Td: rolo jonado STA 





Uma ernatura 
DCulal 


Resistência: o obscrvador é resistente a 
um tipo de energia (resistência 15 a tum ti- 
po, cu imunidade <c a habilidade for troca- 
da prof dois olhos) 

Ugumas mutações ainda são mais estra 
nhas e exógica, como observadores que não 
press hoc MM alirm nitdd pu FRETE id ce 
ECTTiNES Eus tentáculos MI] SETFES LILI ma pare 
cem mas com uma lesma La olhe espar- 
ramados (ce ainda sim são observadores!) 

Como em outros casos, o Mestre é in 
Sidi ado à Criar novas FT LEEA UMES cla BOOT 


com sua campanha ou aventura. 


Modelo Novo: 


Criatura Ocular 


Embora sejam cxtremamente raras, exis 
CET OSS CIT UC O UM + hr reach 1 POCEM- 
LAS ido nao desenvi vi CONTO esperado 

Ele não cresce é adquire as habilidades a 
partir das enérgias mágicas residuais da ex 
prlcasos da criatura pai Em lugar disso, ele 
pretere se ligar à uma outra criatura para pa-* 
FANTLE à SUA sObres vencia imediata. 

Pao a sal di LIOTILA dh dpi leva tim ob 
serváador recém-nascido a tomar essa medida 
nem combo com conagicmndia de LJ LM |M de [azEr 
laso, mas essas Linices já lormm pres picitdas « 
o resultados vistos em mais de uma ocasião 

Á ) pr res obisers adiar LER ds ERCTEIAS Tin 
ENE as resuduais Nao para CrOSCEr E acieuirir 
Dados-de Vida c penleres mágicos mas para 
tundit Sa Mente tuo Co pao nr Mimtia criafal- 


ra que esteja disponivel O resultado de tal 


Mao O Uma CRIATUTA ocular 


Construndo uma 
Criatura Ocular 


“Criatura Ocular” é um modelo incren- 
te que pode ser adicionado a qualquer aber 
ração, animal, besta mágica, fada, gigante, 
humanóide humamóice Diria rio cid 1 
seto (daqui por dianve denominada “criatu 
ra-base”). Este modelo não pode ser adicio 
nado a um observador é nem em MAPIA: 
Com tamanho Miúdo Mg Metrinr 

M Lradtura Mantcemoo seu nome, mas fi 
cebe também “ocular” (ex. um lcão com cs 
mo NIM TA E le e uma leão EM, ular | 

l ma cridfura cx vilai Lemiaciva tendas ls 
estatísticas e habilidades especiais da criatu 
Ud base, exceto as altcrações à a ARO 

Tamanho e tipos se a criatura-base é 
um animal, besta mágica, lauda Eigante ou 
inseto, o upo muda para aberração: no ca 
so de humanóide, muda para humanói 
de monstruoso (aberraçõe + 2 homanóides 
monstrucdiaos COMNCIMNLiAm condi nitia TO 

Dados de Vida: os Dados de Vida ra 
Clais mindam para US (se a criatura-hbas 
possuir Dados de Vida melhores, eles são 
mantidos). É nuanto xs Dados de Vida de 
classe não são afetados 

Classe de Armadura: 2 ammadura na- 
tural aumenta em +) (e acumula com qual- 
(UuicT bónus de armadura patul al EJLIE a Cria 
cura-base tenha] 

Ataques: a criatura ocular conserva to 
dos 0% A AC LHeSs da enatura-base. À criatu 
fal ocular pode Car CT Soria Pabira CTIDDIs 


usando seu BRA basico (mais bônus de [Des 














troza) para cada olho que possua (sem pena- 
lidade). A crtaturá-base mambém recebe um 
avaque de mordida, caso amda não o pos 
sua, e causará dano de acordo com a tabe 
la a seguir, 

Dano: caso à criatura-base não possua 
LET EC] de mordida considere os valores 
las à seguir para calcular o dano de mor 
dida da criatura ocular Pequi no Idá, Mé 
dia Id6, Grande 1d8, Enorme 2d6, Imen- 
o do, Colossal 4dO 

Ataques Especiais: a criatura ox ular com 
erva GoNdus LI% ALMquos especiais da criatura-ba 


E 1 [EA 


cbe as habilidades especiais a seguir: 
Haios OLICOS (SaM): recebe um mio óm 

o para cada 2 DVs que a criarura-base pos- 

minimo um raio), O eleitos do &- 


jd [vim 


olhos LEI detá emingdcos Fiada tabelas jd a 
entadas em “Criando Observadores . O 
nivel do coniuracdior para c ada cheio « 
rua! a atari idade de DVs da criaru 
OC) é baseada no é 
Qualidades Especiais: a cria 


| Lúmdos as ha: 


Td í RAIA! 


ur ocular CONSe! 
Isiliclades | 
base, c rocele as seguintes 


Visão Miileipla (Ext): traças 


Specials da criatura 


pitá NViriiis vhs LHE suit pelo 
orpo, a criatura ocular não pode 
ser Hanqueada nem surpreendida 

Visão no Escuro (Ext): com 
| Sm de alcance. Se a criatura-base 
já possuir cssa qu idade, o alcance 
pimenta em “im 

Habilidades: acrescente os seguin 
(ea 4 TRT 4 lã kh ibiiliclah sda criatura-base 
“ab «2,1 


venha um valor de Inteligência, Sabedoria ou 


int + 11 +42. Caso à criátura-base 
Carma inferior a 4 ele tem à valor amiga 
tado pura Hi) em vez de receber o bónus 

Perícias: Cormavuras oculares recebem 
vm bónis racial de +2 em vestes de Obsei 
Procurai 


Nível de Desafio: de | 45 DVs+liGa 
RINRA! rs [O ou mais DVs + 


TIM 


fenulencia: Seta À sm ENO) E Maligy ma 


fxemplo de 
Criatura Ocular 

Pantera Deslocadora Ocular: ND 6 
Desta Mágica Grande: 6d/0+418; PVs 51 
Desloc I&m; CA 17 (-1 
2 Des, +6 natural) LOMqui || surpre 
lrase 


equio total: +R patos ÓTICOS X à (dano especial) 


Inic ed, Lama 


aho 
1 15 dia- 


rag uc et, Agarrar + 14 


e ntáculos Ko . Fico | É ta) Cc + mordi- 


da (|d8e ) A racques | +[MEC tdo Reais LT) 


(tis À Ju lidades | APOS ias 1 Uai Pd | ni tifo 
Tm. Visão na Penumbra, Visão Mulúpla, 
Deslocamento, Resistência à Araques à [is- 


tância: Tend, CM Rel +7, Vont 
ão por JA [+4d), Les [5 (ed), Cons [6 (0 4] 


Fort +8 





Inc bd (+27, Sab 14 (42), Car 6 

Perícias: Esconder-se +10. Eurtivida: 
de «7, Observar +8, Ouvir 46, Procurar «4, 
“alrar «BR 

Talentos: Proncidão, Esguiva, Purivo 

Deslocamento (Sob): qualquer ataque 
corpo-a-corpo ol à distância tem 50% de 
chance de talha 4 [TRETA LJ LHE ap oponc TITE TE 
nha Mel de dis NEM E] pra EL ra de sdocado 
ra ocular por outros meios além da visão 

Resistência a Ataques à Distância 
(Sob): a pantera deslocadora ocular rece 


% 


be um bônus de +2 em testes de resistência 


contra ataque mágicos à distância que te 


Pré-Requisitos 
Para se tornar um Servo do Grande 
Olho, o personagem precisa preencher todos 


DA aCruintios cTItetica 
Raça: qualquer caça humanóide ou humanóide 


Roe RENTE! 


Tendência: Caótica c Maligma 
Bônus Base de Ataque: +4 
Perícias: 5 graduações em Conhecimento (Arcano), 4 gra 
didigões em Olsenvar, 4 graduações em Obter Informações, 
Talentos: Duro de Matar, Prontdão, Tolerância 
Especial: o personagem precisa fazer um contato pacih 
Co Com ALMA observador que tenha pelo menos do dobro de 
DVs que os níveis do personagem), e convençé-lo a aceis 
gado como servo tpm iéio de pelo MENOS LITS SMICCHSOS 


em um veste resistido de Diplomacia contra Sentir 


Mutivação do observador). OQ personagem aíns 
da precisa passar pelo ritual que o trans 
forma em um Servo do Grande 

Olho (vero texgo), 


nham espor iicamente a pantera como alvo 
lexctto para ataque de LOCUC d distância) 
Raios Óticos (SaM): dos vários olhos 
espalhados pelo corpo da pantera desloca 
dora ocular, três deles podem lançar raios 
com efeitos das seguintes magias (nível de 
7º): Hlecha Acida: Infhigir Fe- 


PETLEDA 


conjurador 
rimentos Moderado: causa 2d8+7 
(CD 12) Teia [CD 12) 


di dano 


















O Servo do Grande Olho 


Bonus base 


Nivel de Ataque Fortitude Reflexos 
| + 0 +0 + 0 
4º + | + + 0 
4º +2 + | + | 
4º +3 + | + | 
çº +3 + | + | 
6º +4 + 2 +2 
7º +5 +12 +2 
Bº + 6 +2 +72 
9º +6 +3 +3 
[0º +3 +3 









+? 


cadora ocular não pode 


ENDOTO AMADOS 





Visão Múltipla (Ext): à pantera dedo 


se] Hanqueada nem 


surpreendida 


Nova CdP: 
Servo do Grande Olho 


Algumas pensas (MEEMCRLNMATA das observa 
dor + Cm bruso | d. poder pará tas da colo 
cando COI SOLIA 4 EMO se assecas (on 
siderando ue O MmnSci Sbc] elispreosto a 
tel algum Servas) 

Ivoti lit F imo Joe vii- 


| WO ANNA las > 


nvo MmMaiMm E ulhos do DISC» TT Cimo situ 
ACHE MOR O monstio (id promo resolvel 
pessoalmente LUDITO INCRA Lo preão 
as em cidades e vilas 4 principal EETVEN 
via de criaturas humanóides pari um obsei 
vador (além de alimento) é conseguir in 
Hnrimadcçihes é obier EA eptis INTÉrCAse diti 

NO MALIo 
O olmervador de acordo com a 


| cbendio di ahi + eo 


nesão, Oi CÚNTI Pa | 
vo. ou do seu humor no dia po 
li PELO TT [NON GEL] emutchor CONITI 


uma pesuieria parço la do seu puosdei 
sornando-o um Servo do Crande 
Olho cm um nirial buzarro 

L) personagem proc aolira 
viver ao ritual aj ur envolve estra 
unhas energias vindas do observa 
dor. Eli precisa obter trós SIA 
contra Cl) 
TIE 


AC ador Não f pn emitido sam ici uti 


LIL E 


em testes de Forurud: 


igual a li) moiadoe dos DVs do 
MAE CUE tormeçam Ennis pára qn GESTOS. 
Uma única falha siprifica mort 

Muy 


ALA parcela do pente | di Cid iCatr 


di 


LI | 
Vo 


pra nele Tu 


sobreviver, U personagem 


et, cal» | cl: envolve! 
LIM F SaLis poderes 

Lim personagem «que se torna tm “er 
LH do stand 4 Hho Misii proce delequnrir nivel 
CIT CHINA class INTE di “A, nvolvol tendo LI Ma 
pingar o [UM 


tencial do Lerocifo ollvo DR vi. 


nivel da classe de prestigio) “e abandoná-la 
Nes ph wlcra pelequirii mais níveis dela 


Outro eteito colateral é (Ue d AEW do 


Vontade 
+2 
+ 3 


Especial 
Terceiro Olho 


Raio ótico (1º nível) 


+3 Raio ótico (2º nivel) 

+ - 

+4 Raio ónco (3º nivel) 

+5 Terceiro Olho Aprimorado 
+ 5 Olho adicional | 

+6 Raio ótico (4º mivel) 

+ 6 Raio ótico (5º nivel) 

+ 7 Olho adicional |l 
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Grande Olho RETO prende tomar nenhuma 
ação contra set mestre. Se ele sabe de al- 
ELUTIA dali (puic prada OeOFrcr conta O vols 
SCrw ador QUEM SErvE, Précisa COMUNICA ho 
imediatamente. Caso ndo queira taré-lo prot 
algum murro de E obter Mm SUCCARO CIT 
um teste de Vontade (CD 20) 

A morte do observador libera o Servo 
do Grande Olho de <sua “escravidão per 
mmitindo EE sdequira niveis em outra clas- 
sc. mas ele jamais poderá adieuiri RErera 
de SdGO novamente Pois O personagem 
EL prende SOPrir od catia cobras rvador E pis 
ar novamente pe lo ritual, Às CNCRgias são 
confiantes e mataria o Servo do Gran 
de Olho imediatamente (sem direito a m 


nhum LESDE] 


Perícias de Classe 

Às pertcias de classe do Servo do Gran 
de Olho (e a habilidade chave de cada per 
cia) são: Bletar (Car), Concontração (Cons) 
Conhecimento (Arcano) (Inc) Diplomas Lob 
WDistarce (Car) (Des) 
Furuvidade (Des). Idenvficar Magia (Int) 
Olmervar (Sab), Oltei 
Ouvir (Sab) 


tação (Des), Procurar (Int), Sentir Motiva 


[Kar] Esconder-s 
Intimidação (Car) 
Infoemação (Car) Pr stilo 


AO (Sab! sobrevivência (Sab) c Usar Ins 
crumento Mágico (Car) 
Pontos de Perícia a cada nível: 6 « 


prucadifia do di Intelipr HILIA 


Caraleristicas 


da Classe 


Usar Armas c Armaduras: os Servos 
do Grande Olho sabem usar todas as armas 
rm plo an great ja leves médias. assim 


CET escudo exceto escudo de corpo 
ferceiro Olho (Exu): Ju» ROTINA do E 
cual. o Servo do Grande Olho recebe um 
[OTLeiro olho em aleum ] parte do Tur coro 
(na maioria dos casos, o olho nasce na tes 


(ta). Esse terouro olho fornece as seguintes 
habilidades ao servo: Visão nó Escuro 1Bm 
Visão na Penumbra, Recebe também um 
bónus racial de +) em testes de Olservai 
c Procurar penas quando o cerceiro olho 
não esta cobertó ou escondido 
No ACE NINA | lu class o Terceiro vllvo 
c melhorado, podendo “saltar” do sen lugar 
grmças a um fino c resistente tentaculo que 
pode aringir Um ae comprimento, Cuando 
1 Teria TT Com dh olho cria volt ii pn rota - 
em não pode ser Hamuie ndo ou surpreendi 
do c pode fazer ataques a alvos que estejam 
serds dele. Ch mica Óticos passam à ser ações 
de movimento e não mais ações punchr boy 
Raio Útico (Sob) o tercearo olho do 
Servo pode sor visado para canalizar encrgtas 
[ lan TP dptic dimitilam os leitos ui 4 
ela, da mesma forma que um observador, Os 
ratos têm eleitos iguais a magias lançadas por 


um conjurador de nivel igual ao nivel de Ser 


vo do Grande Olho que o personagem pos- 
sua e com 4 CD baseada no Carisma. Todos 
os Fatos cóm ds mesmas caracteristicas das 
magias que emulam tmagias que usem To- 
que passam a usar Toque & Distância), 

Na segundo nível, ele deve escolher uma 
magia de 1º nivel (arcana ou divina) para o 
efeito do seu mão ótico. Depois de escolhido 
eceleito não pode ser trocado, O clero po 
de ser usado uma quantidade de vezes ao dia 
igual a | + moditicador de Carisma 
escolher uma 


Po terceiro nivel deve 


Maga adicional de 2º 


“nivel, no quinto uma 
de 20 no staivo uma de 4º € nó nono uma 
ui 5 nivel | he “Li pronche Msg Mm Palio pro 
rola E. CADMITLAD Mi dt) padrão Í na Em Ap |] po 
de ser usada uma quantidade de veres do 
dia ipa! à ls modificado: de Larismaá 
Olho Adicional (Ext): no 7º 


um olho extra parece no corpo do Servo 


nivel 


do Grande Olho, em um local que ele de 
seje. Esse olho pode ser unlizado para lan 
Car Pos DTICOS, Mas NO podera ser pri 
Nf DD Li) nivel dLITRL DLL olIno 
idicional, esse também pode ser usado pa- 
ra lançar ratos mágicos. Ão adequirii os dois 
olhos adicionais; o Servo do Grande Olho 
tem seu búnus racial em testes de Observai 
Procurar aumentado para +2 € podi VI 
E compreender iuras mágicas, como Eh 
frriar Varia: , 


Ler Magias à qualquer mo 


mento, sem limite de uso ou duração, E 








O MAIOR LANÇAMENTO DE 
TODOS 05 TEMPOS! 
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1 ovos de uma terra distante costumam dizer: “um dia que você passa pescans 
é um dia que você não envelhece.” Assim, pera det de pe A 





prolongam a vida e saúde. 


7 O guerreiro errante Koi tem motivos para discordar. Primeiro, teve que abandonar a 
varinha para intervir quando os irmãos clérigos Al'Hanna e Melokk foram atacados por 
assaltantes humanóides, Mais rarde, foi visitado pela irritante fada Coridora, que parece 
ver alguma ligação obscura com o homem-lobo (e também uma estranha obsessão por 
tentar ergué-lo do chão). Para completar o dia lazarento, Koi é atacado par um conjurador 
misterioso, que se apresenta como “o senhor desta região e tudo que existe nela”, incluindo 
as carpas do lago. 


Lorde Betta demonstra ter habilidade em lançar relâmpagos — e uma espada cravada 
no peiro não parece capas de matá-lo, ou mesmo de fazê-lo sangrar. Após uma curta 
batalha, ele está pronto para dilacerar Koi com suas garras, mas a chegada de uma garota 
parece constrangé-lo. 

Koi desperta na casa da jovem, Dafnia, que demonstra ter pouca compaixão ou 
“paciência com forasteiros. Mais importante: ela € a noiva de Berta. 
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ALDEIA: AOVARIVM 


Da] SOBREAS RUÍNAS 
DO CASTELO 
AGQVARIVM, UM 
ANTIGO REDUTO 
DE HERÓIS RICOS 
E PODEROSOS. 


LIM POVOSDO 
PEQUENO, REUNINDO 
NãO MAIS DE 400 
HABITANTES. MUITO 
DISTANTE DE OLTRAS 
COMLINIDADE S Pile 
MANTER RELAÇÕES 
COMERCIAIS, 


SITUADA NO 
EXTREMO LESTE DO 
REINO DE BRANDO. 

MUITO PRÓXIMA ÀS 
MONTANHAS 
DE MARFIM. 


S08 CONSTANTES 
ATAQUES DE 
MONSTROS. 
«+ MAS SEUS 
HABITANTES 
ESTÃO BEM 
PROTEGIDOS 
DAS FERAS... 
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QUER DIZER, QUANDO 
É O MAIOR TODOS OS QUE POVOADOS 
FERIADO DOS casamentos — PEQUENOS FAÇAM 
REINOS, NÃO SÃOFEITOS! com CARAVANAS, PARA 
| MAGOS 


PARTICIPAR EM , 
IDADES 





Es 
EU VOLTO, VIU? VOLTO MAIOR | 
E MAIS FORTE! VAI VER SÓ, 
SEU BUNDA-SUJA! 





PUXA, A IRMÃ 
TÁ DANADA 
PORQUE VOCÊ AGORA ELA 
FICOUCOM — VAITER QUE 
O QUARTO DORMIR COMIGO 
DELA! EAMAMÃE | 
NO OUTRO 


ANTES/EU EM 
TAVA COMA iss: 


EU TAVA COM ELA NÃO 
psi | Esse À SAUDADE!A  --MASDEPOIS val MAIS 
em gessses E |U] GENTE DORMA —QUEFICOU moraraqui  TÓFELIZ 
e: Fis AQUIQUANDO NONA AIRMA DEPOIS DO QUE À 
RE AO EUERA GANHOUO  FeSTMAL! GENTE POSSA 
- A PRN er PEQUENA... só DORMIR JUNTO 
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VAMOS, TUNA! “ 
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DEIXE EM 
TEMOS QUE PAZO SENHOR | 
TRABALHAR | ! 


AMANHA 
BEM CEDO! 


NM | 


1) | | pm 
| | ! | [4 , 
qm o f Í 
mt o DINA 
ed A 
— | j i a ge 








0... Í 
2... Catata! 


EUSEIQ 
ESSA ESPADA 
NÃO PODE 
MATÁ-LO... 


ASSIM DEVE 

DOER! POR 
Mie z | ho? QUE NÃO A 
E A || TROU ANDA? 





QUE SEJA 


VOCE 
A FAZER AFINAL. 
550! 





MEU AMOR! EU LAMENTO 
MINHA NOIVA : MUITO, MUITO 
MESMO QUE TENHA PRESEN- 
EU TRATARIA CIADO AQUELE 
VOCÊ DA MESMA MOMENTO! 


ENTENDO! 
ENTÃO, ELE COMNOSSO  popiaMOS 
ESTA SENDO CASAMENTO " passaRO 
INCONVE- TÃO PRO- TEMPO QUE 
NIENTE? —  XIMO RESTA EM 
MINHA 


a 7N0 MEU 
| Asa CASAPNOMEU 


FICAR Ná MINHA 
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| Dos premiados Marcelo Cassaro e Erica Awano 
| ão perca as aventuras 
de Lisandra, Sandro, Niele 
“é Tork, na busca pelos 
Rubis da Virtude. 


[E | sado 
"Foi terrivel e, ao mesmo fempo, 
fantástico. Minha autodescoberta 
como humana e minha reconciliação 
com Allihanna.” 
Lisandra 


“Tá, não sou nenhum paladino, 


mas até que não fiz feio, vai?” 
Sandro Galjran 


"Ol, ZENTE! Tamo de voltaasa” 
Niele 


— E - 
COM EXTRAS INÉDITOS E A 
QUALIDADE MYTHOS EDITORA 









“Hunk, cadê o rango? E a cerveja” 


Que raio de relançamento é esse?” 
Tork 
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Paladinos! Bárbaros! Monges! Magos! Druidas! Bardos 
Qual deles você 
deseja ser: 


en Con 
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